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TP-LINK* 

The Reliable Choice 


Ora puoi viaggiare fino a 1 750Mbps con un scio dispositivo! 

streaming video Super HD e 3D fino a 4K. 

Giochi oniine, 

Conference caii via VoIR 
Archiviazione veioce di file pesanti. 

Condivisione di foto, 

musica e video su tutti i tuoi dispositivi. -- 


Non vorrai più 
tornare indietro! 





Modem Router Gigabit ADSL2+ 
Wireless Dual Band ACl 750 
Archer D7 


WI-FI dual dand simultaneo Ano a 1750Mbps (tino a 450MOps a 
2.4GHz e 1300Mbps O 5GHz) 

3 porte Gtgablt LAN e 1 porta Glgoblt Ibrido lAN/WAN (EWAN) 

3 antenne interne e 3 ontenne esterne od ampio coperturo 
2 porte USB per condividere stampanti, Storage e medio 
FocIBssImo do conAgurore grazie a Easy Setup Asslstont 
Crtttogratlo dati WPA2 Ideile do Imposlore tramite tasto WPS 
Porentol Control per limitare l'accesso o soggetti sensibili 




























Il software sul DVD-Rom 
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Autodesk 1230 NUe LO 

Un eccellente software che permette di acquisire velocemente e facilmente modelli 3D 
per poi trasformadi in creazioni arti stiche personali. In pratica^consente di convertire mo- 
- delli 3D digitali in mo¬ 
delli 2D, che possono 
poi essere facilmente 
assemblati per creare 
una rappresentazione 
fìsica del modello di¬ 
gitale originale. L'ap¬ 
plicazione permette di 
creare oggetti artistici, 
elementi di arredo, 
sculture e altri prototipi, 
in modo da verificare 
come siÉ un progetto 
nella realtà. 


5S 


CATCH 



INCLUDE 

DVD da 43 GB 


BDSVideoU 

I tuoi video in 3D sulla console 
Nintetxk} 

FfBcvnre 

Fle:3i)sjip 




Maker LUSSI 

130 ha ba5na^antey4Bnto che questa nuova tecnologia, oltre ad essere presente in 
tutte le TV di ultima g e nerazi one, si sta diffondendo nei più svariati settori (film e videogiodti solo 

perdtame alcuni). In quest'ottica, 
Free3DVideoMaker ci permette 
facilmente, a partire da norma¬ 
lissimi filmati, di realizzare video 
tridimensionali. Il funzionamento 
è nrolto semplice: basta prendere 
un qualsiasi filmato e darlo in pau 
sto al programma, che lo rend^ 
30 a tutti gli effetti! È anche pos¬ 
sibile creare un vìdeo tridimenz 
sionale a partire da due filrsatb 
purché questi ultimi ritraggano la 
stessa scena ma ripre sa da a rgi- 
lazioni diverse. 


J 




.ij _i iii- 

lati 



tero appartamento senza par¬ 
ticolari problemi. Poi, grazie al 
motore 30 integrato, potremo 
creare delle animazioni che 
d permetteranno realmente 
di muoverci nello spazio pro¬ 
gettato! 

CrnmeitìaleCiimpletD 

Fle:HomeOesignerri|i 

TrackMania 

NatìonsForeverlJ 

Un gran gioco di macchine, 
per intenditori 

CmmefDaleCiimpletD 
He: tiadimaniuip 


Ashampoo 
Home Designer U 

Ashampoo Home Oesigner 
consente di precettare anche 
i più piccoli particolari di una 
casa e dispone di una ricca 
libreria di arredi per tutti gli usi. 
Seguendo le irtdicazìoni del 
tutorial riusdremo a precetta¬ 
re subito una stanza o un'in- 



Freemake 

Video Converter 4X4 U 

Conversione video 
multiformato 

fìeewae 

Fìe: FieensteWeaCrnvoterip 


Anaglyph Maker 108 Stereogram Creator ' StereoMovie Maker 

Crea strepitose immani in tre Trasfomna un'immagine 30 in Trasfexma i tuoi video in ver- 
dimensìoni! . uno stereogrannma sione tridimensionale 


Freeware 

nie:tnaglypriMaker4> 


Freeware 
Fle: Sleiaogtanizp 


Fiaeware 

Fie:stemMdeoLqi 
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Il software sul DVD-Rom 


SwgctHoine303. ai I 

Software per il disegno di interni che aiuta a progettare la 
casa su una piantina 20 (e include un'anteprima 30). Il pro¬ 
gramma è semplice da utilizzaree la creazione delle piantine 
non richiede particolari conoscenze. E' possibile aeare un 
progetto definendo i muri perimetrali e la posizione di porte 
e finestre tramite un editor grafico; è Inoltre possibile aneda- 
re la casa tramtte un ampio set di mobili (letti, armadi, tavoli 
sedie, divani eccJ e oggetti tipici (televisori, piante, applique, 
pianoforti eccJ già integrati nel programma. Oltre a aeare 
una vista in 30 in tempo reale e visualizzare un'anteprima 
defambiente muovendoci all'Interno, possiamo anche rea¬ 
lizzare un filmato che effettua 'un'escursione'' nella casa. 


FiBewn 

Flt;slata|Mt)4t 



GIMPIl 

Il principe del fotoritocco sem¬ 
pre nella pendrive 

FrBewaic 

Fle:gimpap 



SkanectlJ 


1 «CANKrr »«>»• 

oCaMMCArv 

H * 4 

m 

H 

Mcoeo meommjcT 


FrKwm 

Fhiskanectiip 

FFMPGU 

Codec e strumenti per la con¬ 
versione audio e video 

Fremale 
Fle: ffmiKgzp 


Metak) Creator Free 

Un eccezionale programma per realizzare applicazioni con scenari e funzioni Augmented 
Reality, ovvero che fanno uso della realtà aumentata su smartphone e tablet senzTscrivere 
una riga di codice. Permette di combinare audio, video. Mappe, pagine Web e contenuti 30 
con il minimo sforzo. Il programma integra anche una modalità di anteprima offline per te- 

stare lo scenario diretta- 
mente sul PC ed è'anche 
in grado di pubblicare 
l'applicazione diretta- 
mente sul server doud 
Metaio. La versone Free 
include delle limitazio¬ 
ni che possono essere 
rimosse acquistando la 
versione full. 

RkareinrinÉirry 



HaBder270a 

Software di ^fìca che mette a disposizione avanzati strumenti per il rendering e la model- 

lizzazione di immagini e 
animazioni 30. Blender 
è ricco di caratteristiche 
ava nzate, tra le quali la 
possibilità di convertire 
da e verso formati per 
applicazioni tridimen¬ 
sionali (Wings 30, 30 
Studio, Lighiwave e al¬ 
tri), la gestione dell'edi- 
ting video non lineare e 
la presenza di caratteri¬ 
stiche interattive (come 
la collisione degl 
i ostacoli). All'interno 
dell'archivio ZIP è pre¬ 
sente anche il plug-in 
per creare anaglifi Ste- 
reoaopic Camera. 

Hbhr 



Grazie a questo potente sof¬ 
tware per il PC sarai in grado 
di trasformare il celeberrimo 
sensore Kìnect della Xbox 360 
in uno scanner 30, capace 
cioè di riprodurre digitalmente 
un qualsiasi oggetto (ma an¬ 
che una persorta!) e vederlo 
sullo schermo del computer. 



Autodesk 123D Catch 

Il software permette di acqui¬ 
sire velocemente e facilmente 
modelli 30 per poi trasformarli 
in creazioni artistiche perso¬ 
nali. In pratica, consente di 
convertire modelli 30 digitali 
in modelli 2D, che possono 


SteceoPhoto Maker è un semplice programma che ti pennette di applicare l'effetto stereo¬ 
scopico Kimmaimi e foto digitali. Con 
StereoPhoto Maker è possibile allineare 
le immagini, ritagliarle, regolare i rnlnri, la 
gamma, inserire delle scritte, aggiungere 
delle i magini e k^i, greare gìf animate, 
con vertir e in vari fonnati (|PG, PNG, BMP, 
|PS, UFF, GIF) e molto altro. 

FRBMt 




CATCH 



poi essere facilmente assem¬ 
blati per aeare una rappre¬ 
sentazione fisica del modello 
digitale originale. L'applicazio¬ 
ne pemnette di aeare oggetti 
artistici, elementi di arredo, 
sculture e altri prototipi, in mo¬ 
do da ver'rficare come sarà un 
progetto nela realtà. 

Frenare 

He: 123 DCalctLZip 

StereoMovie Maker 

StereoPhoto Maker è un 
semplice programma che ti 


pemette di applicare Feffetto 
stereoscopico alle immagini e 
foto digitali. Con StereoPhoto 
Maker è possibile allineare le 



immagini, ritagliarle, regola¬ 
re i colori, la gamma, inserire 
delle saìtte, aggiungere delle 
imagini e loghi, greare gif ani¬ 
mate, convertire in vari fonnati 
(|PG,PNG,BMP,|PS,TIFF,GIF) 
e nKrho altro. 

FriKwarB 
Fk: steretMdeoJp 
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A tutto 3D 


I Fai da te | Le tue foto in 3 dimensioni | 


Le tue foto in 
tre dimensioni 


Scopri e metti in pratica ie tecniche di scatto e i tooi per 
creare immagini stereoscopiche incredibiimente reaii! 


Cosaci 

occorre 


TOOL PER CREARE 
ANAGUR 

ANAGLYPH 

MAKER 

LotriMisu: i^IMI 


SOFTWARE COMPLETO 


Sito Internet 
www.stereoeye.jp 


L a fotografia 3D non è esclusiva 
dei soli specialisti del settore. 
Infatti oggi, grazie al digitale, 
tutti noi possiamo raggiungere facil¬ 
mente risultati eccezionaii. Per rea¬ 
lizzare una foto 3D esistono diversi 
metodi. 11 primo, il più sempiice ma 
anche queilo che dà minori risultati, si 


chiama Cha-cha-cha e consiste nello 
scattare le foto “danzando", ovvero 
imitando il passo base di questo ballo. 
Servono solo la macchina fotografica 
e il soggetto da fotografare. Il secondo 
invece prevede i'utilizzo di due digi- 
cam (oppu re di una posizionata e fatta 
scorrere su una slitta), entrambe con 


le medesime impostazioni di scatto. 
Utilizzando i software giusti infine è 
possibile trasformare due immagini 
apparentemente piatte in un “ana¬ 
glifo”, ovvero in un’immagine che, 
indossando gii occhialini rosso-verde 
(o rosso-blu), sembrerà uscire dalla 
pagina, anzi dal monitor o dalla TV! 


□ Foli) in 3D fatte “a mano” 

Quello che vedremo di seguito è il sistema più semplice per realizzare un’immagine tridimensionale. Si tratta 
di un metodo del tutto empirico che consiste nello scattare le foto come se si stesse danzando. 



^ Alla ricerca del soanetto 

^ Cerchiamo un soggetto immobile (ad esem¬ 
pio una statua). Va bene anche un paesag¬ 
gio, ma prestiamo attenzione agli elementi che 
potrebbero muoversi. Inquadriamo tenendo le brac¬ 
cia aderenti al corpo e, appoggiando il peso sulla 
gamba destra, scattiamo il primo fotogramma. 



^ Cambia aamba... e scatta 

2 Spostiamo il peso sulla gamba sinistra: il 
viso e la macchina fotografica si troveranno 
a circa 10 cm dalla posizione precedente. Mante¬ 
niamo un perfetto allineamento orizzontale del corpo 
facendo riferimento a qualche soggetto nel paesag¬ 
gio, come il tetto di una casa 



^ La foto 3D è pronta... 

3 0 quasi! 

Scattiamo il secondo fotogramma. Nella 
scheda di memoria della nostra macchina fotogra¬ 
fica si nasconde una fotografia tridimensionale. Se 
non abbianx) la certezza che nulla si sia mosso tra i 
due scatti, è buona norma ripetere tutta la procedura. 
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Le tue foto in 3 dimensioni | Fai da te | 


A tutto 3D 



Realizzare scatti perfetti 


Se abbiamo a disposizione due fotocamere digitali identiche, possiamo preparare una staffei sulla quale 
fissarle. In questo modo avremo la possibilità di ottenere foto sincronizzate. 



▲ Procuriamoci la staffa 

Compriamo un profilato d'alluminio ad “L”: 
un lato deve contenere la profondità della 
fotocamera, l’altro deve essere il più basso possi¬ 
bile per poter accedere ai comandi sul retro. Procu¬ 
riamoci due bulloni con lo stesso passo dell’attacco 
cavalletto (1 /4’W a 20 PI)- 



^ Ecco il punto di attacco 

2 Per forare la barra servirà una punta da tra¬ 

pano per metallo da 7 mm. Appoggiamo le 
digicam sulla barra, con un seghetto eliminiamo la 
staffa in eccesso e con una matita segniamo la posi- 
zioTìe degli attacchi cavalletto per ciascuna digicam 
per individuare i punti da forare. 



^ La diuicam è stereoscopica 

2 Dopo aver ripulito la barra dai residui e dalle 
imperfezioni del taglio, fissiamo le due mac¬ 
chine con I bulloni. Ora possiamo scattare le foto a 
tre dimensioni con l’accortezza di utilizzare gli stessi 
settaggi per entrambe le macchine e facendole scat¬ 
tare in contemporanea. 



E ora creiamo l’anaglifo! 


Una volta scattate le foto al soggetto che abbiamo scelto, non ci rimane che scaricarle sul computer 
ed elaborarle per comporre un'immagine tridimensionale da gustare indossando gli appositi occhialini. 


yi Anaglyph Maker 



<• Anaglyph Cray (Red-Cyan) 


File Print Help 


Load Right Imag« 


3iD Anaglyph Maker 
File Print Help 


size; 1022,768 size: 1022,768 




Load Left Image 



f» Anaglyph Cray (Red-Cyan) 



Save rormac Save Nethod 

C BHP 30 Imaoe (Anaofvoh. Interleave. 30-LCD...) 

r PixeO 2 Ni««ue» ( leh 8i tigU ) 

JPG Oualitv 




Cancd 





^ Carichiamo le foto 3D 

“1 Riversiamo le foto dalla memoria della digl- 
cam all’hard disk del PC. Scompattiamo il file 
Anaglyph Makerzip e avviamo Anaglyph Maker. Per 
importare la coppia di foto stereoscopiche clicchiamo 
su LoadLefUmageesetemnma per primo io scat¬ 
to di sinistra. 


^ Occhialini alla mano! 

2 cuccando su Load Right Imago carichiamo la 

foto di destra. Se non è attivo di default, sele¬ 
zioniamo Anaglyph Gray (Red-Cyan) per una migiior 
resa 30. Premiamo Make 30 image per visualizzare 
(con gli occhiali 30) la versione anaglifica (rosso-ver¬ 
de) della foto. 


^ Salviamo la creazione 

3 Per salvare la foto, dal menu File/Save 30 
rmape selezioniamo il formato JPG e sceglia¬ 
mo il valore più alto in JPG Quality. In Save Method 
selezioniamo 30 Image e premiamo Save. Scegliamo 
una cartella presente sul disco, scriviamo un nome in 
Nome file e premiamo Salva. 
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A tutto 3D 


I Faldate | Panorami 3D sul Web | 


Le digicam scattano fotografie panoramiche bidimensionali. 
Ecco come aggiungere la terza dimensione 

I tuoi panorami in 3D 
condivisi su Internet 


T utti abbiamo provato a realizzare foto pa¬ 
noramiche con la digicam. Bastano due o 
tre scatti di un bel paesaggio e poi im po’ di pa¬ 
zienza per unirli tra loro, nel modo opportuno, 
usando un software. Ma se volessimo ricostru¬ 
ire un ambiente navigabile a 360 gradi, senza 
limiti? Esiste un metodo semplice ed efftcace. 
Si tratta, in pratica, di scattare una sequenza 
di foto del soggetto - un panorama, nel nostro 
caso - e di farle assemblare a un particolare 
programma che, al termine, ci permetterà an¬ 
che di pubblicare l’immagine 3D Online per 
condividerla con altri appassionati di fotogra¬ 
fìa. Photosynth, questo il nome dello strumento 
che utilizziamo, rielabora gli scatti in un’unica 
immagine, visualizzabile e navigabile sul sito 
http://photosynth.net. La sequenza di foto 
non necessita di un allin eamento preciso. Deve, 
comunque, rispettare alcune regole. La prima 
è quella della corretta sovrapposizione di due 


foto contigue: occorre circa il 30 per cento in 
comune per una corretta rielaborazione. La se¬ 
conda è cercare soggetti che abbiamo elementi 
di riferimento chiari e distinguibili. Panorami 
troppo omogenei rischiano di produrre risultati 
non soddisfacenti. Non servono particolari im¬ 
postazioni di scatto, per cui può andar bene an¬ 
che una compatta. Vediamo, quindi, come fare 
le foto, installare il software, registrare lo spazio 
gratuito che ospiterà le creazioni e realizzare e 
visualizzare i panorami virtuali. 


Dimmi cH più 
CÈ UN’ALTRA TECNICA, PIÙ COMPLESSA 


COSA FACCIAMO 

AScadIatnolaserie 

dIMo 

B Qpnnirìanxi software 
espazioWeb 

C Creiamo Iperorama 
lltdmerGionall 

COSA ABBIAMO USATO 

Fotocamera cignale 

Nikon Coolpix P6000 

Software e spazio Web 

Photosynth 

MlpJ/phalosflithmt 


Un’alternativa a Photosynth è creare un Qtvr, ovvero un filmato Quick 
Time Virtual reality. È decisamente più complicato. Si parte da una se¬ 
quenza di foto realizzate con angolazioni precise usando il cavalletto, che 
vengono, poi, assemblate con un apposito software. 


□Scattiamo a raffica 

Per prima cosa facciamo aimeno quattro foto di partenza, impostiamo la digicam in modalità Paesaggio e 
scegliamo il giusto livello di zoom 



^ Il nostro paesaggio 

^ Ruotiamo la ghiera delle modalità della 
fotocamera digitale su BS, quindi premiamo 
il tasto Sef per scegliere li tipo di scena. Con i tasti 
cursore selezioniamo Paesaggio, quindi premia¬ 
mo Ok. Grazie a queste impostazioni, avremo la 
messa a fuoco aH’infinito e il flash verrà del tutto 
disabilitato. 



^ I Pronti per scattare 

2 1 Regoliamo l’obiettivo con il controllo dello 
zoom, spostandolo verso Wide. Inquadriamo 
la prima porzione di paesaggio, premiamo a metà 
per mettere a fuoco e poi scattiamo, premendo a 
fondo. Ripetiamo l’operazione per ciascuna foto. 
Le foto contigue devono sovrapporsi del 30 per 
cento almeno. 



^ Le fato sul Pc 

2 Scarichiamo le immagini appena scattate 
dalla fotocamera sul computer e verifichiamo 
che siano corrette. La maggior parte degli scatti è 
orizzontale, solo qualcuno è verticale. Per ruotare le 
foto usiamo il Visualizzatore dì Windows, cuccando 
sull’apposito tasto, in basso nella finestra. 
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A tutto 3D 


ECCO L’INTERFACCIA WEB DI PHOTOSYNTH 

I pochi comandi disponibili ci permettono di esplorare le foto per studiarne a fondo ogni particolare. 


strumenti 


Permettono di navigare 
nel Photosynth, zoomare 
e avviare una presentazione 


Stai out 


È il pulsante con cui fare 
Il logoutdall’account 
di Photosynth 


È da qui che accediamo agli stru¬ 
menti che ci permettono di creare 
un nuovo progetto 


1 



Diporto velico di Venezia 


Post a comment 


Add tag 


Photosynth 


Searcn 


Synths 


cns64 s synttis Sign Out 


Home • Create • Explore 


* Olà 


cns64 8/31/2008 

13 Photos * 100% Synthy 


idit 

J Add Tag 


icqud barche boat dipofto lagoon Uguna 
vanesa vsnks «ralar 


<> 




Reiated • 


Post a Comment 


È il pulsante che dà il senso della Da questa sezione Possiamo aggiungere 

condivisione delle proprie creazioni è possibile modificare delle etichette (o parole chiave) 

artistiche: gli altri appassionati il progetto 3D alia foto per facilitarne 

possono commentare il nostro lavoro la ricerca tra tutti quelli 

presenti sul sito 


I Buono a sapersi 

FOTO STABILI 

Le immagini che compongono ii 
photosynth possono essere scat¬ 
tate anche senza l’ausiiio di un 
cavaiietto. L’importante è tenere 
i’inquadratura ferma e messa a 
fuoco. 

È bene, comunque, controiia- 
re subito che neila sequenza 
di immagini non ci siano foto 
mosse o sfocate, che possano 
pregiudicare il risultato finale. Se 
ci accorgiamo di qualche errore o 
imperfezione, la cosa più sempli¬ 
ce è ripetere lo scatto. 


ANCHE AL CHIUSO 

Per realizzare il photosynth di un 
ambiente chiuso dobbiamo cattu¬ 
rare diverse sequenze di foto. La 
prima viene realizzata partendo 
dal centro della stanza e ruotan¬ 
do su se stessi in modo da fare 
scatti che riprendano tutto (con 
la solita accortezza che ogni foto 
deve sovrapporsi alla successiva 
di circa il 30 per cento). Le altre 
sequenze, invece, ripetono la 
cattura delle foto a partire da 
ciascun angolo. Avremo quindi In 
totale cinque differenti sequenze. 
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li Creare e pubblicare in 3D 

Installiamo Photosynth e registriamo un account Microsoft Uve. Avremo lo spazio Web su cui archiviare le 
nostre creazioni. 



^ Si parte dalla Rete 

■| Connettiamoci a internet e andiamo sul sito internet http://photosynth. 
net Clicchiamo sul pulsante Create yoursinth. Nella pagina Web che 
si apre, premiamo Create a Synth per passare all'Installazione del programma 
e del plug-in di visualizzazione per il browser. 




^ Adesso le condizioni d’uso 

2 Clicchiamo Instali Photosynth per avviare e poi Esegui. Inizia la 
procedura di verifica del software: al termine appare la finestra 
d'installazione vera e propria. Accettiamo la licenza d'uso e continuiamo 
premendo Instali Al termine clicchiamo su Finish. 



^ Creazioni oniine 

2 Se cucchiamo su una qualsiasi delle anteprime, abbiamo la possibilità di 
^ dare un'occhiata ai photosynth realizzati e pubblicati da altri appassionati 
di fotografia. È utile per farci un'idea. Ora premiamo il pulsante Create in alto 
a destra, quindi scegliamo Create a synth. 


^ Facciamoci riconoscere 

4 Si apre così il programma Photosynth appena installato, con la richiesta 
di registrazione. Se possediamo già un account basta inserire E-mail 
e Password e cliccare sul pulsante Srgn/n. Altrimenti clicchiamo su Geta 
Windows Uve ID per ottenere l'autorizzazione. 



^ Registrazione veloce 

g Si apre la nuova pagina Web di creazione dell'account. Selezionia¬ 
mo l’opzione Registra un account Per crearne velocemente uno 
a partire da un indirizzo e-mail già esistente, spuntiamo la prima opzione, 
confermiamo con Sì e poi clicchiamo sul pulsante Continua. 



Cm cr«d«nzl»li di *cc«MO 

0^ • fMI* MMMm • W M OtVMr tUCt»* W Ktr3 



^ Ecco il nostro ID 

0 Inseriamo i dati richiesti: indirizzo di posta elettronica e nuova password. 
* Scegliamo una domanda/rìsposta da usare in caso di smarrimento della parola 
d'accesso, quindi copiamo il codice di controllo e scegliamo Corrtinua. Accettiamo 
la licenza d’uso per completare la procedura. 
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A tutto 3D 


Lo spettacolo delle tre Dimensioni 

Mettiamoci aH’opera: carichiamo le immagini e lavoriamo al progetto tridimensionale. Alla fine possiamo pubblicarlo 
sul Web. 





to-Kìia 

HaBàH 

amd 



^ Il profilo giusto 

■| Torniamo su http://photosynth.nete digitiamo i dati di accesso. Appare un 
- avviso che invita alla weazione di un profilo personale. Premiamo Create a 
profila e Ok. Inseriamo uno Usemamee, se lo desideriamo, un breve profilo, che 
sarà comunque sempre modificabile. 



^ Parole, parole, parole... 

3 Nel campo Name digitiamo il nome del nostro progetto. In Tags, invece, 
digitiamo una serie di parole chiave, separate da una virgola, identificative 
del soggetto: serviranno agli altri appassionati per cercare la nostra foto tra tutte 
quelle presenti su Photosynth. 



^ Esploriamo il 3D 

3 II browser carica automaticamente il link del nostro panorama tridimen¬ 
sionale. Per navigare all'Interno delle foto, usiamo le frecce presenti 
ai lati dell’immagine. È possibile, inoltre, usare i tasti di zoom in alto a destra 
per ingrandire i particolari. 


^ Partiamo dairaoteorima 

2 Premiamo Create account. Chiudiamo la finestra, torniamo su Photosynth e diamo 
—^ Ok. Importiamo le foto scattate per il 3D con un clic su Addphotos (sfogliamo 
l'hard disk o trasciniamole nella finestra). Selezioniamone una e clicchiamo Use selected 
/5/K?to: farà da anteprima. 



^ Siotesi e uoload 

4 Tutte le operazioni preliminari sono state completate: clicchiamo sul pulsante 
—> Synth per avviare la procedura di sintesi delle foto e il loro upload nello 
nostro spazio Web. Quando la barra di caricamento è giunta al termine, possiamo 
cliccare sul pulsante View. 

# • • ♦wéo»» <iiMni ■ a MIMI ^ • li m • • 



^ lofine. la gestione 

0 Possiamo aggiungere un’altra parola chiave in qualsiasi momento. Per farlo 
clicchiamo sul pulsante Add fa^r sulla destra e digitiamo il termine desiderato 
nell’apposito campo. Attraverso il comando fi/ff possiamo, invece, digitare una descrizione 
0 rinominare il file con Renarne. 
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I Fai da te | Cattura il mondo... in 3D | 


A tutto 3D 



Intimoriti dalla computer grafica? 
Scopriamo come creare modelli 3D 
usando ia macchina fotografica 


c 


Cosa ci f 
occorre 

TOOLU 

MODEUAZIOfCSO 

123D CATCH 

Lo trovi su: v'DVD 

Sito Internet 

www.123(la|]p. 

conr/catch 

SOFTWARE DI 
GRAFICA 30 

BLENDER 

Lo trovi su: 

Sito 

wwwJilenderorg 


DfnOLE 


ai computer di bordo ai ceilulari, siamo 
circondati da oggetti che sembrano 
appena usciti da un film di fantascien¬ 
za. Alcuni, però, non sono ancora riusciti a 
valicare il confine. Tra questi, c'è la macchi¬ 
na fotografica a tre dimensioni. Non c’è da 
stupirsi; la stereoscopia, in confronto, è un 
gioco da ragazzi. Qui parliamo di 3D auten¬ 
tico, della ricostruzione di oggetti, persone 
e interi ambienti, da esplorare con calma 
dopo lo scatto. È solo il sogno proibito di un 
turista folle? Niente affatto! Con 123D Catch, 
il souvenir perfetto è più vicino di quanto 
possiamo immaginare! 

Sorrisi a tutto tondo 

L’idea di ricavare informazioni tridimen¬ 
sionali dalle foto è vecchia quasi quanto la 
fotografia stessa. Neppure i software di foto¬ 
grammetria sono una novità; in passato, però, 
utilizzavano i marcatori, semplici simboli 
stampati su un foglio A4, che servivano da 
punti di riferimento. Peri piccoli oggetti non 
c’erano problemi, ma per rilevare una persona 
ci volevano set grandi come lenzuola! 123D 
Catch elimina del tutto i marcatori, rendendo 
possibile anche la ricostruzione di stanze 
o interi edifìci. Per ottenere un modello 3D 
serve solo una macchina fotografica; di tutto 
il resto non dobbiamo preoccuparci, né noi... 
né il nostro computer! L’elaborazione, infatti, 
si basa sul cloud computing e avviene quindi 
interamente on-line. Una volta inviate le foto, 
possiamo spegnere il PC; il modello 3D ci 
arriverà direttamente nella casella di posta 
elettronica. Non rimarremo delusi neanche 
se pensiamo che conta solo il risultato Ana¬ 
le. La ricostruzione è accurata e facilmente 
utilizzabile in tutti i principali software 3D. 
In attesa di catturare le prossime vacanze, 
divertiamoci quindi a realizzare un reperto 
“fìnto antico” con 123D Catch e Blender! 
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A tutto 3D 


□ Scultori tra le nuvole 


Selezionate le foto di partenza, è tempo di affidarle alla potenza del cloud computing... e di rilassarci! 
A creare la scultura per noi, infatti, ci penserà il servizio on-line del programma. Facile, no? 



A Referenze d*olibliao 

Trattandosi di un servizio on-iine, dobbia- 
— ' mo innanzitutto registrarci su www.winma- 
gazine.it/llnk/1229. Ci serve un indirizzo di posta 
elettronica valido, su cui riceverenro l’e-mail di atti¬ 
vazione (e i modelli finiti!). Installiamo poi 123D 
Catch seguendo il semplice wizard. 


^1 Spediamo le fato... 

2 I Avviato 123D Catch, in Get Started cWc- 
-i—/ chiamo Create a new Photo Scene. Sele- 
zionlartio le foto da caricare: l’icona cambierà 
nome, diventando Compute Photo Scene. Cliccan- 
dola apparirà una finestra in cui inserire i dati della 
registrazione (nome utente e indirizzo e-mail). 


^ ... e non pensiamoci più! 

3 Accettata la licenza d'uso propostaci da 
Autodesk, procediamo con l’upload delle 
foto. Diamo un nome alla nostra scena {Photo Scene 
Namdi e scegliamo di venire avvisati tramite e-mail 
al completamento dell’operazione. A caricamento 
completato, il programma si chiuderà da solo. 



^ Statue a domicilio 

^ Dopo circa tre quarti d’ora, arriverà un’e- 
mail con il link al modello in formato 3DP. 
Per aprirlo, torniamo a 123D Catch. Clicchiamo 
l’icona Orbit, in alto. Apparirà un cerchio: per un 
controllo a 360°, cucchiamo al suo interno e muo¬ 
viamo Il mouse con II pulsante premuto. 


^ Ritocchi d’artista 

g cuccando all’esterno del cerchio possia¬ 
mo ruotare la vista attuale, mentre la rotel¬ 
la controlla lo zoom. Osservando la scena dall’al¬ 
to, usiamo la RectangularSelectionper isolare la 
parte che ci interessa, quindi andiamo su Generate 
Mesh e scegliamo la risoluzione Standard. 


^ Capolavpri all’estero 

0 \ Dando OK. torneremo a lavorare on-line: 
inseriti di nuovo i dati di accesso al servi¬ 
zio, clicchiamo Email Me. Riceveremo una nuova 
e-mail con un allegato in 3DP, ma le parti Inutili 
sono state eliminate e la ricostruzione è più accu¬ 
rata. Da /v/e/Eirport scegliamo il formato OBJ. 


TRE PASSI PER ENTRARE NEL MONDO DELLA TERZA DIMENSIONE 


I Per iniziare, scegliamo un oggetto di dimen¬ 
sioni medie, che possa essere spostato e fo¬ 
tografato facilmente. Sono da evitare superfici 
riflettenti o trasparenti, che "confondono" il pro¬ 
gramma. Per I ritratti, ricordiamoci che il modello 
deve rimanere assolutamente immobile. 




2 Un rilievo medio si aggira sulle 40 foto. Il 
cavalletto non serve, ma è importante foto¬ 
grafare ogni angolo del soggetto: attenzione a 
sporgenze e parti nascoste! L'approccio di base 
sono due serie di foto a 360° (ad altezza media e 
dall'alto). Può aiutare una terza, dal basso. 


3 L1lluminazione è importante: per facilitare il 
confronto, deve essere simile in tutte le foto. 
Evitiamo quindi il flash, che crea zone "uniche" 
ed eliminiamo gli scatti "bruciati" o troppo scuri. 
Lideale è una luce diffusa e morbida, come quella 
del mattino o della sera. 
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A tutto 3D 


I Fai da te | Cattura il mondo... in 3D | 



Qualche piccola correzione 


Passiamo a Blender per i ritocchi. Grazie al modulo Paii^ possiamo dipingere direttamente nello spazio 3D. 
Corretti gli errori presenti sul nostro modello, è tempo di un tocco di classe: antichizziamo il tutto a colpi d’edera! 



^ Arte d’imDortazione 

^ Avviato Blender e cancellato il cubo pre- 
deflnlto (Candì, Importiamo II modello da 
File/lmport/Wavefront (.obj). La scultura è ruo¬ 
tata male: in vista iaterale (ViewAeft) raddrizzia¬ 
mola (/?, -90). Selezioniamo il modello col pulsante 
destro del mouse (RMB) e cucchiamo Material. 



^ Verso nuovi livelli 

4 Nella nuova finestra, scegliamo UV/lmage 
^ Editor (mem in basso a sinistra). A destra, 
passiamo dai Material aq\\ Object Data (icona del 
triangolo) e cucchiamo sul + del pannello UV Tex- 
ture. Useremo il nuovo livello per proiettare la tex- 
ture generata da 123D Catch e correggerla. 



^ Nei panni del pittore 

y Gli strumenti per dipingere sono a sinistra: 
in roo/scegliamo C/one al posto di Draw. 
Regolata la dimensione del pennello (Bnish/Radius), 
clicchiamo sulla zona da clonare (Ctri+LMB) e colo¬ 
riamo le parti bianche (LMB). Ripetiamo le stesse 
operazioni, eliminando tutti gli errori. 



^ Senza ombra di texture 

2 Se la ricostruzione non è perfetta, alcune 
facce saranno prive di texture. In questo 
caso, avremo due materiali: Texturede Unextu- 
red. Prima di correggere, attiviamo Shadeless per 
entrambi (pannello Sbadirti e scegliamo Textured 
nel menu VIewport Shading (sotto lo spazio 3D). 



^ Proiezioni assistite 

g Spostiamoci nella finestra 3Ded entriamo in 
EdItMode (Tab). HeW'UV/lmage Edltorcre- 
iamo una nuova immagine premendo + (in basso) 
e accettando le impostazioni predefinite. Di nuovo 
nello spazio 3D, cucchiamo f/sulla tastiera e sele¬ 
zioniamo Smart UV Project àa\ menu che appare. 



^ Avvinti come i’edera 

g Tornati in Edit Mode, rimpiccioliamo tutto (S, 
0.1). Selezioniamo un vertice alla base del¬ 
la scultura (RMB) e spostiamo fi il cursore (Mesh/ 
Snap/Cursor to Selected). Passiamo aW Object 
Mode e dal menu File/User PreferencesaUmarrro 
ì’Addon Ivy Generator (categoria Add curvdi. 



^ A caccia di errori 

3 Le zone prive di texture sono bianche: per 
Individuarle, ruotiamo la vista tenendo pre¬ 
muta la rotella centrale del mouse (MMB). Spostia¬ 
moci a destra, nell'angolo superiore dell'area 3D 
e spostiamo il mouse tenendo premuto il pulsante 
sinistro (LMB) per dividere la finestra in due. 



^ Texture ai forno 

g A destra, clicchiamo sull'icona della mac¬ 
china fotografica (Render) e scorriamo i 
pannelli fino all'ultimo (Bake). In Bake Mode sce¬ 
gliamo Textures e usiamo Bake per proiettare la 
vecchia texture sulla nuova mappa. Sotto lo spazio 
3D, scegliamo Texture fìa/nf invece di Edit Mode. 



^ I senni dei tempo 

0 Aggiungiamo l'edera da Add/Curve/Add Ivy 
(in alto). Nella colonna di sinistra, adattiamo 
la lunghezza (Max Ivy Length) e diamo Update Ivy 
per aggiornare. Per finire, mancano solo le texture 
delle foglie: procuriamocele su www.winmagazine. 
it/link/1230 (sezione Download). 
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A tutto 3D 



Antichità a 360° 


123D Catch consente di creare semplici animazioni, ma le possibilità offerte da Blender sono 
sicuramente maggiori. Usiamolo per realizzare una ripresa d’effetto del nostro “reperto”! 



^ Uultima texture 

■| Selezionate le foglie (flAtS), andiamo in Material per 
aggiungere un materiale {New) e scegliamo Transpa- 
rencycm Alpha:0. Premuto /Vewanche in Texture, scegliamo 
Image or MovieirNece di Clouds. Caricata l’immagine {Operii, 
impostiamo Coordmates: UVe attiviamo Infìuence: Alpha. 



^ Sguardo fisso 

2 Premuto CtrI+P, scegliamo Follow Path. Spostiamo il 
cursore sul modello (LMB) e andiamo in Add/Empty. 
Selezioniamo prima la telecamera (RMBi e quindi la empty 
{ShIft+RMB). Usiamo II menu Odyecf (in basso) per puntare la 
telecamera verso la empty {Jrack/Set/Track to Costraint). 



^ Gira e rigira 

2 In Add/Curve scegliamo Circle. Il cerchio rappresenta 
Il percorso della telecamera, quindi dimensioniamolo 
opportunamente (S). In Edit Mode spostiamo II cursore su un 
vertice. Di nuovo in Object, aggiungiamo una telecamera (Add/ 
Camerdi e selezioniamo anche il cerchio {Shif+RMB). 
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▲ ProuBperYouTube! 

^ Ritrasformiamo \'UV/lmage Editorin 3D View. Selezio¬ 
nata la telecamera (RMB), in Wew scegliamo Came- 
ras/Setactive objectas camera. Il giro dura 100 fotogrammi, 
quindi impostiamo End: 100. Diamo Att+A per un'anteprima! 
Se ci piace, pubblichiamo on-line la nostra animazione. 



IDEE PER TUTTI! 

La fotogrammetria è 
usata nelle ricostruzioni 
architettoniche di 
interni ed esterni, ma è 
preziosa anche in arche- 
oiogia e nella visualiz¬ 
zazione scientifica. Una 
delle sue applicazioni 
più divertenti, perù, 
è il rilevamento delle 
persone, che rende 
finalmente disponibili 
le controfigure digitali 
anche nei film a basso 
budget. Pronti a girare 
il prossimo Matrix? 

liberta DI SCELTA 

Un'alternativa a 123D 
Catch è rappresentata 
da HyprSd (https;// 
www.hypr3d.com). 
Funziona interamente 
on-line, senza bisogno 
di installare nulla, 
quindi si può accedere 
al servizio da qualsiasi 
sistema operativo. 
Aaetta come input non 
solo foto, ma anche 
filmati. Grazie ad un 
plug-in Flash, è inoltre 
possibile interagire 
on-line con le versioni 
a bassa risoluzione dei 
modelli. Da provarei 


AFFERRIAMO LA TERZA DIMENSIONE 


Ipotizziamo di avere una fantascientifica mac¬ 
china fotografica 3D: quale sarebbe il nostro 
prossimo desiderio?Trovarie l'accessorio per¬ 
fetto, naturalmente! E cosa ci sarebbe di meglio 
di una altrettanto fantascientifica stampante 
3D? Di nuovo, realtà e fantasia non sono poi 
così lontane!. La stampa solida nasce In ambito 
industriale, per creare prototipi senza ricorrere 
agli stampi. Col tempo, tecniche sempre più 
varie l'hanno resa conveniente anche per i 
plastici architettonici e il semplice hobby. In 
questo periodo, infatti, il vero problema degli 
aspiranti scultori è... limbarazzo della scelta! 
Nonostante le numerose offerte, I principi sono 
simili: il modello viene suddiviso in tante'lette' 


orizzontali, ricreate uno strato dopo l'altro. La 
possibilità di unire fotogrammetria e stampa 
solida non è sfuggita ad Autodesk, che ha 
previsto un tour completo dal reale al virtuale. 
Se all'andata ci pensa 123D Catch, Il ritorno è 
garantito da 123D Make (www.1 23dapp.com/ 
make). Il software permette di stampare i vari 
"strati'come se fossero cartamodelli da ripor¬ 
tare su un materiale adatto al taglio, come il 
compensato. Con un taglierino e molta pazien¬ 
za possiamo quindi sostituirci alla stampante! 
Chi volesse faticare meno e avere risultati più 
precisi, può scoprire come realizzare modelli 
adatti alla stampa solida su www.123dapp. 
com/search/make 



■ Un esemplo 
di stampe 
In solido; il 
dettaglio non è 
particolarmente 
dettagliato, ma 
Il risultato è di 
assoluto rilievoi 


MooclUtto con BIcnocr 2.4S 
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GRANDE NOVITÀ 




I CAPOLAVORI, LE RICETTE EI SEGRETI DEI 
PIÙ GRANDI FORNAI E PIZZAIOLI ITALIANI IN 
UN’IMPERDIBILE OPERA A SCHEDE PLASTIFICATE 









I grandi maestri della 



‘‘IL PLURIPREMIATO MAESTRO 
DELLA VERA PIZZA NAPOLETANA” 

Franco 

Pepe 

“Vi rìveìo i migliori ingredienti e le tecniche 
sviluppate in tre generazioni di pizzaioli** 
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I Spedale trucchi | 30 folli idee per le tue foto | 


30 folli idee 
per le tue foto 


Alla scoperta dei servizi più stravaganti dei Web, per stampare 
i tuoi scatti (e non solo) in oggetti reali! 


T ra digìcam e smartphone, il nostro hard 
disk pullula di gallerie fotografiche che 
racchiudono i momenti più belli della no¬ 
stra vita: è davvero un peccato fruirne solo sui 
display dei nostri dispositivi. La soluzione più 
ovvia sarebbe stamparle su carta fotografica, ma 
non avrebbe senso... del resto, d siamo attrezzati 
con NAS da svariati TB, dischi USB ultracapienti 
e tutti i servizi cloud offerti dalla Rete (Picasa, 


Dropbox ecc.) proprio per non dover riempire 
casa di carte che col tempo sbiadiscono. Qui ci 
vuole un lampo di genio! Partendo dal dilemma 
"dove posso stampare i miei ricordi?" abbiamo 
eseguito delle ricerche sul Web, imbattendod in 
servizi di stampa innovativi e originali. Sapevi 
che con una tua foto puoi creare una caricatura 
su un omino Lego? 0 che puoi trasformare i tuoi 
scatti in bassorilievi in legno o in sculture da 


salotto? E che dire della possibilità di personaliz¬ 
zate simpatici gadget come un cubo di Rubik, un 
peluche o la cover dell’iPhone/iPad per un'idea 
regalo fuori dalle righe? E sai che puoi stampare 
anche il tuo DNA per creare un quadro futuri¬ 
stico o trasformare il diario di Facebook in un 
libro autobiografico? No?!? E allora non perdere 
altro tempo! Gettati a capiofitto nelle nostre folli 
idee: rimarrai piacevolmente sbalordito! 



Con Bumpy Photo (http://bumpyphoto. 
com) è possibile aggiungere una terza 
dimensione ai nostri ricordi più belli, ba- 
sformando una normale fotografia in un 
oggetto dotato di profondità. Il servizio 
prevede due possibili soluzioni; mettere 
in rilievo il soggetto principale lasciando 
intatto lo sfondo, oppure iltagliailo. Il costo 
base parte da 93 euro circa, ma bisogna 
aggiungere gli extra per M trasporto e per 
le eventuali caratteristiche aggiuntive 
richieste. 



CREA I TUOI OGGETTI 
^ DA UN MODELLO 30 

Attualmente, le stampanti 3D costano 
ancora molto; per fortuna, oniine sono 
disponibili diversi servizi che mettono a 
disposizione le loro strumentazioni per 
realizzare a distanza i nostri sogni. Basta 


DIFFICOLTÀ 





inviare un modello 30 della nostra idea; 
in alcuni casi, è possibile utilizzare i tool 
messi a disposizione dal sito per realiz¬ 
zare Il campione direttamente oniine. Il 
costo finale del prodotto dipende dalla 
dimensione, dalla complessità deH’og- 
getto e dai colori utilizzati. Tra i migliori 
siti segnaliamo Scuipteo (www.sculpteo. 
com) e Shapeways (wvvw.shapeways. 
com). 



STAMPATI 
LA COVER 
DELL'lPHONE! 


Sul sito www.winmagazi- 
ne.it/link/2366 possiamo 
acquistare urta cover pro¬ 
tettiva per iPhone 4/45/ 
5/5S personaiizzabilecon 
le nostre foto. 


a™»"” 

GENETICO 

Perché non dare un tocco di eleganza 
all’appartamento in cui viviamo sfrut¬ 
tando il nostro DNA? DNA11 (www.dna11. 
com) cl consente di trasformare la nostra 
“elica genetica” in un’opera d’arte co¬ 
loratissima e irripetibile da appendere 
alle pareti. Formalizzato l’acquisto oniine, 
riceveremo a casa un kit per prelevare 
in maniera assolutamente indolore un 
campione di DNA, da rispedire. In pochi 
giorni, riceveremo a casa il nostro “quadro 
desossiribonucleico”! 




Il sito vvww.manina.info/it offre ai novelli 
genitori la possibilità di acquistare un kit 
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A tutto 3D 


per riprodurre l'impronta della manina o 
del piedino del loro pargoletto. Un ricordo 
davvero originale e unico da custodire 
negli anni a venire! Il kit è composto da 
un supporto-cornice in policarbonato, la 
gomma siliconica per imprimere il calco, 
il coperchio per livellare la gomma, un 
piedistallo, il gancio appendi cornice, un 
disco di acetato e istruzioni all’uso. 


Manina 



Photocarver (https://store.photocarver. 
com/tt) è il sito adatto per un regalo ele¬ 
gante e originale. La nostra fotografia non 
verrà semplicemente stampata sul legno 
ma sarà incisa cosi da realizzare un vero e 
proprio bassorilievo. Basta caricare un’im¬ 
magine, scegliere il tipo di realizzazione, 
il formato e il colore per vedere in ante¬ 
prima il risultato. E solo quando saremo 
soddisfatti potremo aggiungere il prodotto 
al carrello e procedere con l’ordine vero 
e proprio. 



CALENDARI 
SU MISURA 

Con www.winmagazine.it/ 
link/2367 trasformiamo i nostri scat¬ 
ti in splendidi almanacchi per allie¬ 
tare tutti i giorni del 2014. 



un personaggio a nostra immagine e 
somiglianza, partendo da una fotografia 
accompagnata, eventualmente, da una 
descrizione. Minifigs procederà poi aila 
realizzazione dei prodotto, in alternativa, 
possiamo costruire da noi ii personaggio 
scegliendo le varie caratteristiche da un 
ampio catalogo. 


IBB-eB 




Il cubo di Rubik esce dagli schemi cro¬ 
matici tradizionali: adesso, grazie al sito 
Il tuo cubo (www.ittuocubo.com), può es¬ 
sere completamente personalizzato con 




AMPALATUA 
IC^TURA 
MINO L£GO 


Grazie a Minifigs (http://minifigs.me) è 
possibile diventare parte del mondo Le¬ 
go. Il sito, infatti, consente di costruire 


le fotografie preferite deH’utente. Scelta 
la versione (2x2x2,3x3x3 o 4x4x4), basta 
caricare le sei immagini e in un attimo 
avremo l’anteprima del risultato da usare 
per l’ordine o da salvare per utilizzi futuri. 


MAGLIETTE 
FAI DA TE 

Su www.winmagazine.it/1ink/2368 
possiamo caricare le rwstre foto per 
stampare felpe e magliette con le 
taglie e le misure che preferiamo. 




DA FACI 


DIARIO, 

IIVO... 

DDK 


In questo mondo sempre più tecnologico 
ogni tanto le vecchie abitudini tornano di 
moda, anche se in chiave moderna. I più 
nostalgici, ad esempio, possono finalmente 
stampare su carta il diario di Facebook. 


Basta collegare il proprio account all’ap¬ 
plicazione Lifebook (www.iikebook.me) 
e scegliere gii elementi che desideriamo 
stampare. Il servìzio farà il resto, a prezzi 
contenuti. Prima di procedere all’acquisto, 
possiamo esaminare il risultato in una 
piacevole anteprima. 



Diffìcile sfuggire al fascino dei fotomosai¬ 
ci: da lontano sembrano immagini normali, 
da vicino d si accorge che sono costituite 
a loro volta da tante altre immagini. Easy 
Moza (www.easymoza.com) è uno dei tool 
odine più veloci e facili da utilizzare. Basta 
selezionare l’immagine di partenza, sce¬ 
gliere un buon campionario di immagini 
da usare come “pixel” e il gioco è fatto. 
La versione a bassa risoluzione è gratui¬ 
ta, mentre quella stampabile (ottima per 
realizzare un bel quadretto) deve essere 
acquistata. 




A UN ‘‘CRIMJNALf” 

W CONOSCIUro! 

Come in un film poliziesco, divertiamoci 
pure a ricreare il nostro identikit, o quel- 

PELUCHE 

COCCOLOSI 

Cerchiamo un simpa¬ 
tico regalo per i nostri 
bambini o per la no¬ 
stra amata? Puntia¬ 
mo a un tenero pelu¬ 
che con la nostra foto: 
www.winmagazine.it/ 
link/2369. 
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DA FOTO A TAZZA 

Il thè o il caffellatte sarà di certo più gu¬ 
stoso se sorseggiato in una tazza perso¬ 
nalizzata con le foto che amiamo di più: 
www.winmagazine.it/link/2370. 

' "J 

. ^ 


un avatar in perfetto stile manga (fumetto 
giapponese), quanto più possibile simile 
a noi 0 a come vorremmo essere. L’appli¬ 
cativo consento di scegliere tutti i dettagli 
del nostro aspetto, dalla forma del viso a 
eventuali cicatrici! La foto creata può esse¬ 
re utilizzata anche per stampare locandine 
originali (ad esempio i componenti di una 
rock band) o carte d’identità virtuali da 
custodire nel portafogli. 


lo di un amico, magari per stamparlo e 
affiggerlo in giro per la città. Lo scherzo 
è assicurato; qualcuno riconoscerà quel 
brutto ceffo? Il sito Flash Face (http:// 
flashface.ctaplde) mette a nostra dispo¬ 
sizione un’ampia gamma di caratteristiche 
somatiche, quasi come in un programma 
professionale, grazie alle quali realizzere¬ 
mo un identikit in stile “tratto matita” con 
pochi die del mouse. 


"SOTTOCOPERTA" 
CON LE FOTO 


stampa un plaid con la foto del tuo 
quadretto Umiliare e riuniscili tut¬ 
ti sul divano al calduccio a guarda¬ 
re un bel film; www.winmagazine. 
it/link/2372. 
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MI 
IN 

Distinguersi nel mondo virtuale è im¬ 
portante, e Face your manga (www.fa- 
ceyourmanga.com) nasce proprio con 
questo intento. Si tratta di una simpatica 
applicazione oniine che consente di creare 


9 FACCE DA UBRIACONI 

L’abuso di alcool fa male, è indub¬ 
bio: non solo limila le capacità intellettive, 
ma incide fortemente anche sul nostro 
aspetto. Un deterrente che dovrebbe fard 
desistere definitamente da quel bicchierino 
di troppo, anche se saltuario, potrebbe 
essere vedere noi stessi nei panni di un 
beone. È quanto promette il sito Drink 





UN GUANCIALE 
FAMILIARE 


Crea un cuscino con la foto 
del tuoi cari per stare sempre 
guancia a guancia anche tra le 
braccia di Morfeo www.win- 
magazine.it/link/2371 . 


smarter (www.drìnksmarter.org/web- 
vefSion/index.h1ml), in grado di applicare 
su una nostra foto gli effetti dell’alcool nel 
tempo. Possiamo condividere il risultato 
su Facebook o salvarlo in JPEG (Save) per 
stamparlo e fare uno scherzo simpatico. 



Con Vizago (wvvw.vizago.ch) potaemo cre¬ 
are rapidamente un modello 30 del nostro 
viso, eventualmente da condividere sui 
prindpali sodai netvrork. L’utìiizzo è de¬ 
cisamente semplice: effettuata la registra¬ 
zione al servizio, necessaria per conserva¬ 
re il nostto lavoro, dovremo caricare una 
fotografia e seguire le istruzioni riportate 
a video. Il modello ottenuto è orientabile 



in tutte le direzioni. Nella sezione Demo/ 
Resuits troveremo tutte le trasformazioni 
in 3D delle nostre immagini e, in basso, 
alcuni scatti (in costume) che potremo 
trascinare sul Desktop per stampare dei 
quadretti originali! 

IL TUO QUADRO 
MESSO SU TELA 

Un modo originale per creare un quadro 
moderno su un supporto old style lo tro¬ 
viamo su www.winmagazine.it/link/2373. 



0 DAL PARRUCCHIERE 
VIRTUALE 

Meglio biondi o bruni? Con i capelli lunghi 
0 corti? Grazie a Image Hair St^er (http:// 
imageliairstyter.appspoLcom) non corre¬ 
remo nessun rischio; se il risultato non d 
piace, basterà cancellarlo e riprovare. Nd 
frattempo, caricata la nostra fotografia, o 
scattata al volo con la Webeam, potremo 
sbizzanird scegliendo I taglio e la tonalità. 
E una volta soddisfatti del risultato, sarà 
possibile salvare la fotografia per stam¬ 
parla e mostrarla al parrucchiere, quello 
vero, che dovrà replicare il taglio! 
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A tutto 3D 


Realizziamo fantastiche immagini tridimensionali 

da guardare con ia tecnica deali “occhi incrociati” 


OggetG 3D 
dentro le foto 


Cosaci 

occorreva/ 

TOOL PER CREARE 
STEREOGRAMMI 

STEREOGRAM 

CREATOR 

Lo Itovi su: •'DVD 
Sito ' 
htlp-y/www.aole)xon) 


RACCDUAFOTDSO 

SPECIALE 

STEREOGRAMMI 

Lo Itovi su: •'DVD 


G razie alle moderne tecniche di elaborazione digitale delle 
immagini si possono creare mondi virtuali che sembrano 
in tutto e per tutto reali. Un esempio è costituito dagli 
stereogrammi, disegni apparentemente astratti che celano un 
mondo tridimensionale tutto da scoprire. Il principio su cui si 
basano è quello di fornire due immagini diverse che ciascun 
occhio deve individuare attraverso uno sguardo sfocato e che 


vengono poi fuse dal cervello in una singola immagine tridi¬ 
mensionale. Per creare uno stereogramma basta utilizzare uno 
dei tanti programmi disponibili, come Stereogram Creator, che 
nasconda l’oggetto aH'interno di una texture che simula l’effetto 
dì profondità. Fatto ciò, potremo stamparlo a colori utilizzando 
un qualunque programma di graHca: non resterà che godere di 
questa antica e modernissima illlusione ottica. 



Alcune onetazioni nreiiminari 

I Scompattiamo suH’hard disk l’archivio Ste- 
reogram.zip presente nella sezione Grafica 
' Digitaledei Win DVD-Rom. Copiamo un file 
grafico 3D nella sottocartella Images/DepthMapsdì 
Stereogram Creator. Copiamo invece le texture 
all’Interno di Images/Textures. 


Carichiamo gli elementi 

a Nella cartella EXE eseguiamo il file Stereo- 
Creator.exe. nei due riquadri in basso cari¬ 
chiamo l'oggettoSD e la texture. Cucchiamo 
sul riquadro, individuiamo il file e premiamo Apri. 
Caricate le immagini, ne visualizzeremo l’anteprima 
e le dimensioni in pixel. 




Sfocatura controllata 


Q GIì altri parametri da impostare sono i livel¬ 
li di sfocatura deH’immagine e l'intensità 
della sovrapposizione. La sfocatura va da 
None (assenza) a /feaiy (massima); lasciamo None 
e spostiamo il cursore Dotintensitya 60. Come Ste¬ 
reogram r>pe selezioniamo Textured. 


Signori, ecco la foto! 

Regolate le impostazioni del programma 
nel modo ottimale, premiamo Generate per 
ottenere il file grafico. Clicchiamo suH'im- 
magine con il tasto destro per salvarla in formato 
.bmpo .jpga diversi livelli di compressione. Siamo 
cosi pronti a stamparlo su carta. 




Occhio al parametri 

Nel riquadro centrale, relativamente ai para¬ 
metri della distanza di osservazione, pro¬ 
fondità deH'immagine (massima e minima) 
e separazione, lasciamo i valori di default (14. 14, 
8, 90). Quanto alla risoluzione usiamo 72 dpi per 
quella video e almeno SODópipneWa per la stampa. 



E adesso si stampa! 

a Apriamo l’immagine, ad esempio con Pho¬ 
toshop CS6 e andiamo nel menu File/Stam- 
pa. Premiamo Impostazioni di Stampa, poi 
Avanzate per accedere alie opzioni deila stampante 
sulla quale attueremo le regolazioni finali relative a 
carta e colore. Procediamo quindi con la stampa! 
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A tutto 3D 


I Software | Acrobat 3D | 


' Il PDF diventa 
' tridimensionale 


'0d3' 


n\n< 


Ecco come aggiungere oggetti 
3D interattivi ali’intemo di un 
documento di testo 



Cosa ci 
occorre 

EDOOR GRAFICO 

ADOBE ACROBAT 
301J) 

Lo trovi su: vDVD 
Quanto costa. Gratuito 
Sitokiternet 
www.winnìagazine. 
lt/llnl(/2075 


PROGRAMMA 
DI GRAFICA 30 

Bl£NDER 

►'DVD 

Quanto costa Gratuito 

Sitokitsnwt 

www.blender.org 



P oco importa che si tratti di edifici e 
strutture architettoniche, di pezzi 
meccanici o di divertenti personaggi 
manga: prima o poi, chi lavora nel campo 
della grafica 3D dovrà affrontare il problema 
di condividere le sue creazioni e le sem¬ 
plici immagini a due dimensioni spesso 
non bastano a dare il giusto risalto al lavoro 
che c'è dietro la creazione del modello tri¬ 
dimensionale. Aspettando 11 formato 3D 
universale, l’equivalente del JPEG per le 
fotografie, possiamo rivolgerci ad un classico 
della condivlsione di file digitali, il PDF. 
L'inserimento di elementi 3D in un docu¬ 
mento di testo non è certo una novità. Solo 
di recente, però, Adobe ha reso disponibile 
per il download gratuito l’intera Creative 
Suite, incluso Acrobat 3D. La “vecchia” CS2 
ci impone qualche sacrificio, ma l’occasione 
è troppo ghiotta per farcela scappare! Ag¬ 
giungiamo un pizzico di Blender ed ecco 
pronti i nostri PDF 3D! 


ERRORI 
DAL PASSATO 

Installando Acrobat 3D 


su Windows a 64 bit coffl- 
parirì fernm Itkiming 
202SS. Al temiine dellln- 
stallazione tutto sembre¬ 
rà a posto. Purtroppo non 
è cosi: sul nostro Windows 


7 a 64 bit Hmportadone 
dioggetti3Dhafunzio- 
nato al pruno coipo per 
poi fallire ai successivi! 
L'errore è legato all'età 
del software, pensato 
per sistemi a 32 bit. Su 
un‘vecdiio”XPa32bit 
infatti, non d sono stati 
problemi. Per saperne di 
più: www.winmagazine. 
it/1lnk/2037. 



Lo strumento base... 

I Accediamo alla sezione Grafica Digitale 
del Win DVD-Rom per scaricare Acrobat 
I 3D e prendere nota del codice seriale. 
Scompattiamo l'archivio AC3D_1.0_Volume_ 
NACK_WWE.zip, entriamo nelia cartelia Acrobat 
3D ed eseguiamo il file setup.exe dalla cartella 
Adobe Acrobat 3D. 





















I Acrobat 3D | Software | 


A tutto 3D 



Arriva la modella 

Completiamo la nostra dotazione sof¬ 
tware installando Blender. 

Al termine, avviamolo e carichiamo dal 
menu File/Open II file d'esempio Sìntel_Ultra- 
lite.blend (sezione Grafica Digitale del Win 
DVD-Rom). 



Non perdere la faccia 

Verranno generati due file: uno perii model¬ 
lo (obf) e uno per I materiali {mtf). I volti e 
J' le parti disegnate utilizzano delle texture in 
formato immagine. Per evitare di perderle, faccia¬ 
mo un salto in Acrobat 3D toolkit e carichiamo lì 
SinteLUItralite.obj. 




Ce n’è per tutti i gusti 

Il “nostro" personaggio Sintel è pronto per 
l'esportazione. L'originale include elemen¬ 
ti extra e texture vettoriali che ci creereb¬ 
bero qualche problema. I più curiosi possono sca¬ 
ricarne il modello originale, insieme a molti altri, 
dal sito BlendSwap (www.blendswap.com). 





Vista da sopra e da sotto 

a Dal menu f//escegliamo Exporte quindi 
Wavefront (.obj). Apparirà una finestra di 
salvataggio. In basso, spostiamo S/nfe/in 
modo tale che guardi l'asse X{Forward:XForwar(S) 
e che l'asse Zrappresenti l'altezza {Up:ZUpi. Clic- 
chiamo Export OBJ(\n alto a destra). 



Esportazione bis 

Importando il file obj'm Acrobat 3D, infat¬ 
ti, lo ritroveremmo tristemente privo di 
decorazioni. Acrobat 30 toolkit riesce inve¬ 
ce a visualizzarlo correttamente, ma può anche 
esportarlo in un formato più adatto al “fratello mag¬ 
giore" Scegliamo Saveas dal menu File. 


Il 3D universaie 


a ll formato che ci serve è u3d{Universal 
3D), supportato nativamente anche dai file 
PDF. Si tratta del formato predefinito di 
Acrobat 3D toolkit, quindi dobbiamo solo premere 
Sa/vae chiudere. Non ci resta che preparare il PDF 
che ospiterà la nostra creatura. 




Il libro è ancora vuoto 

Per creare il documento PDF di base pos¬ 
siamo utilizzare LibreOff ice o una versione 
' recente di Microsoft Word. Approfittiamo¬ 
ne per aggiungere un titolo ed esportiamo in PDF. 
Ora che gli ingredienti ci sono tutti, avviamo final¬ 
mente Acrobat 3D. 


Ecco le illustrazioni 3D 


Apriamo il documento appena creato e 
spostiamoci nel menu Toois (in alto). In 
mmJ Advanced ed/Y/ng scegliamo 3D tool e 
disegniamo l'area che conterrà il modello interat¬ 
tivo. Apparirà una finestra: clicchiamo Browse e 
carichiamo il modello SlnteLUItralite.u3d. 


Panine interattive 

E A Scelto lo sfondo {Default Background 
CoAv), impostiamo le luci (De^u/YL/g/rtmg/ 
m Cad Optimized Ughts). Diamo O/C anche 
nellefinestre successive. Attiviamo il modello (l'ico¬ 
na a forma di mano, in alto a sinistra). Il nostro PDF 
3D è pronto a conquistare il mondo! 
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A tutto 3D 


Fai da te | Dipingi in 3D col Nintendo 3DS | 


Dipingi in 3D 
coi Nintencio 3DS 

Ecco come sfruttare lo schermo della console per creare 
immagini e animazioni rigorosamente in tre dimensioni 


Cosaci 

occorre 


MOLE 


SOFTWARE DI 
MODELLAZIONE 30 

BIENDER 


SOFTWARE COMPLETO 


Lo trovi su: v'DVD 
Sito 1 ; 

www.Menderorg 


EDITDR VIDEO 30 

STEREO MOViE 
MAKER 

Lo trovi su: «'DVD 
Sito htlp-y/ 
stereajpiuKs/eng 


S e ci imbattiamo in un viaggiatore del tempo, chie¬ 
diamogli un passaggio verso la preistoria e osser¬ 
viamo i nostri antenati: tra le molte attività bizzarre, 
ne noteremo alcune stranamente familiari. Prendiamo 
quel cavernicolo là in fondo: sta dipingendo! Gli stru¬ 
menti saranno anche cambiati, eppure non facciamo 
fatica a riconoscerli: un oggetto per tracciare i segni, un 
piano per accoglierli... e un solo occhio per osservare il 
mondo! Oggi come allora, infatti, quando ci prepariamo 
a disegnare rinunciamo alla profondità della visione 
binoculare. Sono passate migliaia di anni, possibile che 
in tutto questo tempo non siamo riusciti a trovare un 
modo per dipingere usando entrambi gli occhi? 

Di esperimenti ne sono stati fatti parecchi. Lo stesso 
Leonardo da Vinci si interrogò sulla visione separata dei 
due occhi, senza però trovarne un'applicazione pratica. 


Il problema è che abbiamo un solo piano da disegno: 
come dipingervi le viste di entrambi gli occhi, evitando 
che l’osservatore "veda doppio”? Le prime soluzioni 
richiesero ancora qualche secolo di lavoro e l’uso di 
appositi visori. L’idea era ottima, come dimostrano gli 
intramontabili occhialini, ancora attualissimi nelle 
loro varianti hi-tech. Tanto successo, però, non può 
nasconderne la natura di “terzo incomodo”, inserito a 
forza tra l’osservatore e il piano di rappresentazione. 
Lo schermo auto-stereoscopico della nostra fida Nin¬ 
tendo 3DS risolve il problema alla radice, mettendoci a 
disposizione un’autentica tela tridimensionale. In più, 
non siamo neppure limitati alle immagini statiche, ma 
potremo applicarne i principi anche alle animazioni. 
Accendiamo quindi il PC e prepariamoci a stupire lo 
stesso Leonardo! 


FLE D'ESEMPK) 

LAPIG0TTA3D 


SDFTWARE COMPLETO 


Lo trovi su: «'DVD 


Q Prepariamo gli strumenti 

Dimentichiamo matite e pennelli: per dipingere a tre dimensioni ci vogliono i tool giusti. Scegliamo 
i software più adatti e allestiamo il nostro atelier virtuale. L’inaugurazione è vicinai 



^ I Stereoscopia libera 

I Lo strumento principale sarà Blender, il 
programma open source di grafica 3D 
(sezione Grafica Digitale del Win DVD-Rom). 
Avremo anche bisogno dell’add-on Stereosco¬ 
pie camera (sezione Grafica Digitale del Win 
DVD-Rom): salviamolo in una cartella a piacere. 


^ Dal lontano Oriente 

2 Create le visuali di ogni occhio, dovremo 
convertirle nei formati della 3DS. Pro¬ 
curiamoci i programmi “gemelli” Stereo Pho¬ 
to Maker e Stereo Movie Maker (sezione Grafi¬ 
ca Digitale del Win DVD-Rom). Efficaci e senza 
installazione; non potremmo desiderare di più! 


^ Per i Più coraggiosi 

2 La valigetta da pittore 3D è ormai com¬ 
pleta. Per un tocco extra, aggiungiamo 
3DS Video (sezione Grafica Digitale del Win 
DVD-Rom). Nel box finale lo useremo per com¬ 
piere un esperimento, ma può anche rappresen¬ 
tare un'alternativa a Stereo Movie Maker. 
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A tutto 3D 



Natura morta in tre dimensioni 


Armati di ciambelle e teste di scimmia, prepariamoci ad entrare ufficiaimente nella Storia dell’Arte! A “bucare 
la tela” ci penseranno Stender e il prezioso add-on stereo di Sebastìan Schneider. Ecco come procedere. 



^ Instaliiamo Blender e... 

^ Installiamo Stereoscopio camera. Dal menu 
/7/e scegliamo UserPreferences. trovere¬ 
mo Il pulsante Instali from File in fondo alla sche¬ 
da Addons. cucchiamo, spostiamoci nella cartella 
che contiene l’add-on (Passo Al) e confermiamo. 



^ Le opzioni di Stereosctiiitc... 

^ ... si nascondono in Data (a destra, icona 
cinepresa). Zero Parallax regola la distanza 
del piano da disegno: tutto ciò che vi metteremo 
davanti “sbucherà” dallo schemno! Regoliamolo su 
7 e cucchiamo Set Stereo Camera. 



^ In secondo piano 

y Impostiamo Location su X:0.5\ Y:-0.5 e 
Rotation su X:55: Z:20 {Properties, leggi 
Passo B3), aggiungiamo una “ciambella” (Add/ 
Mesh/Torudi in Location con X:-1.S, Z:-0.25. In 
Vista Top (menu VieWi: spostiamola dietro al piano 
Zero Parallax (G, Y) e diamo Smooth. 



^ Un nuovo acquisto 

2 Blender aggiunge una nuova funzione, 
disponibile anche al prossimo avvio. Per 
ritrovarla, basterà digitare stereo nel campo degli 
Addons. Attiviamola con un clic nella casella a 
destra e chiudiamo UserPreferences. 



^ Uombelico del mondo 

g Creiamo la natura morta dal menu Add (in 
alto). Gli oggetti appariranno sopra il cur¬ 
sore 3D: se lo abbiamo spostato cliccando in giro 
col pulsante sx (LMB). andiamo nel menu Object 
(in basso) e scegliamo Snap/Cursor to Center. 



^ Luci d’ambiente 

0 Aggiungiamo un pavimento {Add/Mesh/ 
Planéi con Location Z:-0.5 e ingrandia¬ 
molo di quattro volte (S,4j. Dal pannello World 
(icona mondo, a destra) attiviamo Ambient Occlu- 
sion. Selezionata la telecamera al centro (RMB), 
torniamo all’add-on (Passo 84). 



^ Punti di vista 

0 Impostiamo Resolution su X:640, Y:480. 

100%. Cancellato II cubo (Xj, selezioniamo 
la telecamera (pulsante dx, RMBi. Da Properties 
(tasto N) cambiamo Location in X:0, Y:-à, Z:0.4 
e Rotation in X:90, Y:0, Z:Oi. 



^ Scimmia sunerstar 

0 Portiamo in scena la mascotte di Blender 
(Add/Mesh/Monke^ e ammorbidiamola 
con Subdivision Surface (a destra, tra i Modi- 
fiers, icona chiave inglese). Cucchiamo Smootti da 
Object Toois (a sinistra dello spazio 3D). 



^ Quadri aemeili 

0 In vista telecamera (View/Camera, menu 
in basso) a fil di ferro (2) proviamo le 
opzioni Lette RighttieW'aM-on: passeremo da 
un occhio all’altro! Renderizziamo (F12\ e salvia¬ 
mo {F3) le due immagini come left.png e righi 
png (Esc chiude il render). ► 
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A tutto 3D 


Fai da te | Dipingi in 3D col Nintendo 3DS | 



DOPPIO OUTPUT... 
A META! 

Oracheconosdamoun 
po'Stender, sappiamo 
die l'output è gestito 
nella sdiedaffcodcr. 

Qui abbiamo adeguato 
la risoluzione alle foto 
(d40adSO)eai video 
(4«a(240) della 3DS 
(Passi 63 e O). Sem¬ 
pre qui, nel Passo C6, 
abbiamo spedficato 
dove e come salvare 
l'animazione. A mettere 
in crisi le nostre certez¬ 
ze d pensa il Passo CS, 
con il nodo flkOutpat. 
Il suo ruolo è in realtà 
essenziale: il formato 
side-by-side (ad imma¬ 
gini affiancate) richiede 
una doppia risoluzione 
orizzontale. Il valore di 
/fender, però, è quello 
delsingoloocchio.il 
risultato finale sarebbe 
quindi unimmagine lar¬ 
ga 480 pixel contenente 
la metà di ogni vista. 

Per verificatlo, sbirda- 
mo l'output di /fender 
(cartella predefinita 
temp). 


■ CONTI NON 
TORNANO? 


Nel Passo C6 abbiamo 
dato solide basi al filma¬ 
to side-by-side. Alcune 
impostazioni, tuttavia, 
possono sembrare stra¬ 
vaganti. Innanzitutto la 
durata: perché 100 foto¬ 
grammi, quando l'ani¬ 
mazione dura la metà? 
Epoi, perché 20 frante 
al secondo, un'opzione 
die Blender non preve¬ 
de neanche? Le risposte 
antidpano la fase mo¬ 
strata nel Maciopasso 
D. Stereo Movie Maker 
ha l'abitudine di "arro¬ 
tondare" le animazioni 
al secondo successivo. A 
24 fps, SO fotogrammi 
diventano 2 secondi e 
2 fotogrammi, quindi 3 
secondi, con una pausa 
di quasi un secondo. 

100 fotogrammi a 20 
fps corrispondono a 5 
secondi esatti. 


Q il 3D prende vita! 

Scoperte le regole della stereoscopia in Blender, usiamo Stereo Photo Maker per controllare 
che tutto funzioni a dovere anche sulla 3DS. Cartoni 3D, arriviamo! 



^ Di nuovo insieme 

^ Avviato Stereo Photo Maker, carichiamo left.png e 
rightpng (menu File, voce Open Left/Right ima- 
geàj. Ancora da File, scegliamo Save MPO File. Chiamiamolo 
BLE_0001 (tre lettere, trattino basso, quattro numeri). Salvia¬ 
mo attivando Far Nintendo 3DS. 



^ Il Primo capolavoro 

2 Inserita nel PC la SD card della 3DS. entriamo in 
DClMe Incolliamo BLE_0001.mpo neWa cartella con 
il numero più alto. Rimettiamo a posto la card, accendiamo la 
console, avviamo l'applicazione Fotocamera e godiamoci II 
nostro render stereoscopico! 



^ Action time! 

2 Torniamo a Blender e carichiamo anaglifi.blend (sezio¬ 
ne Grafica Digitale del Win DVD-Rom). Contiene una 
divertente scenetta animata pronta all’uso. Dopo l'anteprima 
(Alt+A, Esc per uscire), adattiamola al 3DS. Come nel Passo 
B3 impostiamo Resolution a X:480-, Y:240, 100%. 


^ Ranco a fianco 

4 Nella finestra maggiore, dal menu in basso a sinistra 
scegliamo Node fd/for Invece di 3D View. I nodi attuali 
generano anaglifi: selezioniamoli tutti (tasto ^ e cancelliamoli 
(JO- Tra gli Stereoscopie Presefs alternativi (a lato) scegliamo 
Side by Side. 



^ Uitinii preparativi 

g cucchiamo Add Nodes per generare la catena di nodi. 

All'inizio ci sono i Render Layers. in quello alto impo¬ 
stiamo left (invece di Scendi, nell’altro right In File Outputljn 
fondo) scegliamo dove salvare i fotogrammi. Dal menu Render 
(in alto) diamo Render Animation. 


^ Pronti, partenza, video! 

0 Salviamo, quindi, con File/New. Impostiamo Resolu- 
tìonX:960; Y:240; 100%, FrameEnd.lOO e Frame 
Rate Custom/FPS:20 (\mece di 24). Sotto, come Output, sce¬ 
gliamo AVI Raw. Dal menu In alto cambiamo Default in Video 
Editing. Siamo pronti per il nostro film 3D! 
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A tutto 3D 


ID Fuga dal piccolo schermo! 



Tempo di rivoluzione! Blender diventa un programma di editing video. Stereo Movie Maker “inganna” la Nintendo e., 
i nostri personaggi si preparano a lasciare il monitor! Siamo pronti ad accoglierli? 


^ Un magico formato 

^ In basso, scegliamo Add/lmage. Una volta nella cartella con I trame, 
selezioniamoli e importiamoil. Sono in tonnato EXR: qui non ne sfrut¬ 
tiamo le potenzialità, ma il programma OpenEXR è usato in molti film, fin dal 
primo Harry Potter (www.openexr.com). 


Passaoaio di consegne 

2 A destra, impostiamo Start Frame: 1, quindi creiamo un duplicato 
— (Shift+D) e spostiamolo al trame 51. Dal menu superiore Render 
scegliamo Render Animation. Avviato Stereo Movie Maker, carichiamo l'ani¬ 
mazione side-by-side da Flle/Open Stereo Movie. 



^ Ingannando la Nintendo 

2 Sempre da File, scegliamo Save as 3D-AVI file. Apparirà una scheda: 
' il formato che ci interessa è il primo tra quelli "grandi" del Nintendo 
3DS, con risoluzione (e trame rate) di 480x240 (20 fps). In basso, appariran¬ 
no automaticamente I dati Exit. 


Fatto il misfatto! 

4 1 stereo Movie Maker salva i dati Exit nel formato della 3DS, quindi 
l'animazione apparirà con la data giusta e l'effetto stereo sarà gesti¬ 
bile via pad. Scelto un nome come BLE_0002 (Passo CI), salviamo e godia¬ 
moci l'animazione sulla nostra console! 


SOTTO IL COFANO: 30 DA RIGA DI COMANDO 


Graziea stereo Movie Maker, la nostra 
animazione è stata riconosciuta dalla 
N intendo 3DS come se fosse "sua". Su 
Win Magazine 186 (avevamo scoper¬ 
to che neppure un software dedicato 
come 3DS Video riesce a convincere 
la piccola Nintendo che i nostri video 
siano più recenti dell'1 gennaio 1900 
(né che il pad possa controllarne l'ef¬ 
fetto stereo). Questo dipende dai dati 
Exif che, inseriti nella intestazione 
dei file, informano"segretamente"il 
3DS. Nonostante questo, nel Passo 
A3 ci eravamo ripromessi di tornare 
proprio a 3DS Video per un esperi¬ 
mento extra. 


RITORNO AL VECCHIO DOS 

Entnamo nella cartella del program¬ 
ma: insieme all'eseguibile principale 
scopriremo il file ffntpeg.exe, di cui 
3DS Video è“solo'’un1nterfaccia gra¬ 
fica (www.ffmpeg.org). Copiamo 
nella stessa cartella II file AVI crea¬ 
to con Blender (Passo D2), quindi 
apriamo il Prompt dei comandi di 
Windows cuccando su Storte scri¬ 
vendo cmcf. Tornati ufficialmente 
negli Anni 80, spostiamoci nella 
cartella con il comando cd seguito 
dal percorso completo. Ad esempio: 
cd Desktop/SDSVideo. A questo 
punto, possiamo eseguire la conver¬ 


sione tramite ffmpeg. Dividiamo in 
due il video side-by-side, iniziando 
da sinistra: 

ffmpeg -i “OOOt-OIOO.avi" -r 
20 -vcodec mjpeg -qscale I -vf 
crop=480:240d>d}-an “ìeftMvi" 

Nella cartella apparirà il file left.avi, 
grande 480x240 e ritagliato a par¬ 
tire dall'angolo superiore sinistro 
{crop=480:240HkO). Spostiamoci di 
480pixel e ripetiamo tutto per tight 
avr. 

ffmpeg -I “OOOI-OIOO.avI” -r 


20 -vcodec mjpeg -qscale 1 -vf 
crop=480:240;480d) -an “rightavi“ 

Ora che abbiamo le visuali dei due 
occhi, è tempo di unirle. 

ffmpeg -/ “teft.avi’’-i “rightavi"-c 
copy-mapOd)-map 1d)"BLE_0003. 
avi’ 

Il segreto degli AVI del 3DS è svelato! 
Lo schermo auto-stereoscopico ci 
mostra due tracce video {-map 0:0 
e -map IH», opportunamente distri¬ 
buite sulla sua superficie. Una terza 
traccia conterrà l'eventuale sonoro. 
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Sapevi che.. 



Con Blender realizziamo un fogiio di carta con una piegatura 
reaiistica. Utilizzando The Gimp possiamo ricreare divertenti 
effetti di trasposizione spaziaie neile nostre foto 



► BLENDER 


I software lo trovi sul 
WEB i: CD </\m 


gIvGIMP 


Il software lo trmi sul 
: WEB r: CD 


FOGUO 3D CON TANTO DI PIEGA 

Aiìimettiainok): in grafica 3D siamo tutti un po’ superfictali. etti mai baderà 
all'interno dei nostri oggetti? Capita cosi che creare un’orecchia su un 
foglio ci metta in crisi. Ecco come realizzarla in Blender. 


Una pagina tutf orecchi 

Avviamo Blender e, 
cancellato il cubo 
{Cantì), aggiungiamo 
un piano (Add/Mesh/Plandi. 
Premiamo Tab per entrare in 
EditMode. allunghiamo (5, 
e '‘tagliamo rangolo' in dia¬ 
gonale premendo K e LMB 
(tasto sinistro del mouse). 
Selezionato il vertice con RMB 
(tasto destro), spostiamolo (6). 


UNA ZOOMATA VIRTUALE 

L’effetto zoom permette di ricreare un effetto ottico nelle nostre foto; 
il risultato finale ci regalerà l’illusione di vedere il soggetto ripreso in rapido 
movimento verso di noi, quasi come se volesse uscire fuori dalla foto! 


Selezione soggettiva 

Apriamo l’immagine in 
1 GIMP, prendiamo lo 
strumento Se/eziofje a 
mano libera e impostiamo I 
Margini sfumati. Controlliamo 
che il raggio dei margini abbia 
un valore di circa 15. Comin¬ 
ciamo a selezionare il sogget¬ 
to facendo attenzione a segui¬ 
re il perìmetro della persona, 
anche sui capelli. 








I nodi del destino 

I Creata la piega, cuc¬ 
chiamo Mafenia/ficona 
sfera, a destra) e quin¬ 
di New. Dal menu in basso a 
sinistra cambiamo tipo di fine¬ 
stra, scegliendo Mode editor. 
Attivato Use Nodes, scolle¬ 
ghiamo i due nodi {LMB\ e da 
aggiungiamo Ma¬ 
teriale Geometry. Da Add/ 
Cotoraggiunglamo Mix. 



Un filtro sfocato 

Per applicare l’effetto 
2 sullo sfondo invertiamo 
la selezione ciccando 
Seleziona/Inverti. Assicuria¬ 
moci che lo sfondo sia selezio¬ 
nato con cura (altrimenti ripe¬ 
tiamo l’operazione) e clicchia- 
m Rltri/Sfocature/Movimen- 
to. Nella schermata di control¬ 
lo che appare, selezioniamo 
l’opzione Zoom. 


Paghi uno. 

prendi due 


I Colleghiamo l’uscita 
3 I Front/Back di Geo- 
metry al primo in¬ 
gresso di Mix, negli altri in¬ 
gressi inseriamo i due Mate¬ 
rial. Collegata l’uscita di Mix 
ad Output, cucchiamo New 
nel nodi Material. Impostia¬ 
mo i materiali (scheda Ma¬ 
teriali e renderizziamo (F12j 
per un piano a due facce! 



Ultimi ritocchi 

Specifìchianx)il cen- 
3 tro della sfocatura, 
—/ che nel nostro caso 
è la faccia del soggetto. 
L’ultima impostazione da 
correggere è la Lunghezza. 
un valore prossimo a 15 
dovrebbe andare bene, ma 
proviamone diversi per si¬ 
curezza. Clicchiamo OK: 
serviranno alcuni minuti per 
completare l’effetto. 



S Senza alcun limite 

Le entità principali di kikscape sono due: oggetti e tracciati. 
Modifica tracciati fR?) svela le differenze: gli oggetti possono 
essere alterati rispetlandone le proprtefà geometricfie (archi, ret¬ 
tangoli eoe) mentre con i tracciati non abbiamo limiti. 


@ Assicurazione per sbadati 

Blender ha fiducia in noi e quirtdi... si chiude senza ifcordarcl di 
salvare! Possiarrn però impostare i salvataggio automatico: In rii»' 
Userpreferences, scheda Rie, scegliamo la caltela Tempe l'In¬ 
tervallo di tempo (Timer). Saremo più tranquilUI 


S Disegnare con i font 

Quando inseriamo una scritta In kikscape, non sconUamo la natu¬ 
ra vettoriale del testo. Le lettere possono essere facilmente trasfor¬ 
mate In tracciati dal menu Tracciato/Da oggetto a tracciato, taso 
questo, iniziamo a deformarle a nostro piadmentoi 
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A tutto 3D 


I Faldate | In 3D tutti 1 tuoi video | 


In 3D tutti 
i tuoi video 



Aggiungi ia terza dimensione ai 
video deile vacanze e visualizzali 
ovunque, anche sul telefonino! 

F otocamere, videocamere e ora an¬ 
che gli smartphone. La tecnologia 
si evolve e il 3D diventa sempre più 
alla portata di tutti. Per scattare una foto 
o realizzare un video nel formato stere¬ 
oscopico non servono più attrezzature 
costose e complicate come quelle usate, ad 
esempio, per realizzare un cult del cinema 
come il film Avatar. Oggi è addirittura 
possibile creare velocemente video 3D con 
uno smartphone, come l’LG Optimus 3D 
che permette di goderseli ovunque, anche 
senza scomodi occhialini: sfruttando una 
tecnologia che si chiama Parallax Barrier, 
lo schermo è in grado di inviare all’oc¬ 
chio destro l'immagine a lui dedicata e 
così anche per quello sinistro senza che si 
debbano indossare gli occhiali attivi tipici 
delle TV 3D. Basterà posizionarsi davanti 
al display e le immagini prenderanno vita 
per trasmetterci un’esperienza stereosco¬ 
pica perfetta. 

Ad ogni occhio ii suo fiimato 

L’attenzione verso la stereoscopia è sempre 
più alta. Addirittura il servizio per eccel- 



Cosaci 

occorre 


SMARTPHONE 

LG OPTIMUS 30 

✓WEB C CO ; DVD 
Quanto costa: € 599» 
Sito Internet 
www.lg.comAtt 

SOnWARE DI 
CONVERSIONE WOEO 

FREEMAKE 

VIDEO 

CONVERTER 

Lo trovi su: ✓DVD 
Sito Internet 
www.fteemakacom 


PROGRAMMA PER 
CREARE VIDEO 
ANAGUFICI 

FREE 30 VIDEO 
MAKER 

Lo trovi su. ✓DVD 
Sito 

vmw.dvdvfcteosofLcom 


IL TELEFONINO CON SCHERMO 3D 



L'LG Optimus 3D è il primo smartphone stereoscopico che non necessita di 
occhialini. Lo schermo da 4.3’, che utilizza la tecnologia Parai-laxBarrier, per 
una corretta visione deve essere posizionato frontalmente 
allo guardo a una distanza di circa 30-40 cm. Il devke è in 
grado anche di realizzare foto e video stereoscopici. Per 
farlo, ricorre a una doppia cam da 5 megapixel, una per 
riprerxlere la scena per l’occhio destro e una per quello 
sinistro, li telefonino è anche provvisto 
di HDMI versione 1.4 per riprodurre 
i contenuti stereoscopici su una TV 
compatibile 3D. In questo caso si 
dovranno indossare gli occhialini 
previsti per il proprio televisore. 
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A tutto 3D 


lenza dei video on-line, YouTube, ha già 
provveduto a creare un canale dedicato 
al 3D e fornisce ai suoi iscritti un editor 
capace di realizzare filmati stereoscopici 
anche se non si possiede una videocame¬ 
ra 3D. Ma ci sono tantissimi altri modi 
per crearceli da soli. Tutto quello che ci 
occorre è avere i due filmati, uno ripreso 
dalla visuale dell'occhio sinistro e uno da 
quella dell’occhio destro. Per realizzarli si 
possono usare, ad esempio, due videoca¬ 
mere identiche (leggi box Due telecamere 
per un video in 3D) fissate su un’asta e che 
puntano allo stesso soggetto e traslate tra 
loro di pochi centimetri (pari circa alla 
distanza oculare). Dopo aver realizzato 
i due video, si potranno convertire nel 
formato Side-by-Side compatibile con 
la totalità degli schermi con tecnologia 
3D, anche col display del telefonino LG 
Optimus 3D che permette di goderceli in 
qualsiasi posto con la massima libertà. E se 
vogliamo apprezzare la terza dimensione 
su qualsiasi schermo, possiamo creare 
film nel classico formato anaglifico e in¬ 
dossare gli occhialini colorati. 


DUE TELECAMERE PER UN VIDEO IN 3D 


Per realizzare un video stereo¬ 
scopico con due videocamere 
identiche, acquistiamo in fer¬ 
ramenta un profilato d'allumi¬ 
nio, procuriamoci un trapano 
con una punta da 7 mm e due 
bulloni con lo stesso passo 



dell’attacco del cavalletto, ov¬ 
vero 1 /4 di pollice. Precisamente 
dobbiamo cercare un bullone 
1/4’'W (Whitworth) a 20 TPI 
(20 passi per pollice). Effettu¬ 
iamo più fori sullo stesso asse 


del profilato, in modo da poter 
variare le videocamere in base 
alla distanza del soggetto da 
riprendere (dovremo avvicinare 
o allontanare le camcorder per 
riuscire a rispettare la parallasse 
che consente di ottenere i fil¬ 
mati corretti). Ad esempio, se il 
nostro obiettivo è riprendere in 
Macro un fiore, stringeremo la 
parallasse. Per riprese normali, 
invece, andremo a sistemare 



le due videocamere ad una di¬ 
stanza di 6 cm dal centro di un 
obiettivo all'altro. 



13 Stereoscopia su YouTube 

Usando l’editor 30 del servizio di hostino video di Google poliamo realizzare splendidi 
filmati in tre dimensioni da vedere su Tv e dispiay compatibili. 




^ Due video per cominciare 

Anche se non disponiamo di una videocamera 3D 
possiamo reaiizzare ugualmente filmati stereoscopi¬ 
ci. Basterà riprendere la stessa scena con due cam poste 
a qualche centimetro di distanza (leggi box sopra). Dopo 
averlo fatto, carichiamo entrambi i video sul nostro account 
di YouTube facendo attenzione a non confondere il sinistro 
dal destro. 


A ■ Selezioniamo i filmati 

2 I A questo punto andiamo su www.youtube.com/ 
=■ editor_3d. Nella parte alta della pagina visualizziamo 
anche i video che abbiamo appena caricato. Servendoci del 
mouse, trasciniamo la ripresa di destra nel corrispondente 
riquadro in basso e facciamo la stessa cosa con quello di sini¬ 
stra. /^segniamo un nome e premiamo il pulsante Pubblica 
in alto a destra. 



ANAGLIFICO VS 
SIDE-BY-SIDE 


llprìffloèiisisteniapiù 
economica per la visione 
stereoscopica. Usai 
dassid occhialini con 
le lenti di colore rosso/ 
blu (o tosso/verde). Il 
trucco sta nel codificare 
le immagini destinate 
alfocchio sinistra con un 
colore diverso da quelle 
destinate al destro. 


Qualsiasi TV o display può 
riprod une un video ana- 
gliftco. Al contrario, il for¬ 
mato Side-by-Sidc è più 
complesso: è composto 
da due video riprodotti 
in sincronia, uno per 
l'occhio destro uno per 
il sinistro. Proiettando 
a rapida Intemiittenza 
un lato per volta (con 
frequenza minima pari a 
60 Mz), lo sfasamento tra 
le immagini fa in modo 
che il cervelo ricostruisca 
l1mmagineln3D.Soloi 
TV 3D possono riprodune 
questi video, visualiz- 
zandoii su un comune 
schermo vedremmo due 
immagini sfocate. 
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Filmati a tre dimensioni! 


Usiamo i programmi Freemake Video converter e StereoMovie Maker per realizzare i nostri video stereoscopici 
compatibili con televisori e telefonini 3D. Il risultato può essere facilmente ottenuto in tre passi. 



^ I II formato giusto 

^ I Avviamo il software Freemake Video 
■mmmJ Cotiverter, premiamo sul pulsante 
+Wdeo e carichiamo i due filmati (destro e sini¬ 
stro, vedi Passo Al) realizzati con la videoca¬ 
mera. cucchiamo sul pulsante in basso inAVt 
nella sezione Profili selezioniamo Come origi¬ 
nale, in Salva In scegliamo la cartella di desti¬ 
nazione e premiamo Converti. 


^ I Carichiamo i due video 

2 I Eseguiamo l’applicazione StereoMo- 
-mmJ vie Maker e andiamo nel menu File per 
selezionare la voce Open Left/RIght Movies. 
Selezioniamo quindi prima II video di sinistra (la 
versione convertita in formato AVI al passo pre¬ 
cedente) e cucchiamo su Apri. Ripetiamo l'ope¬ 
razione con il filmato di destra e facciamo clic 
nuovamente su Apri. 


^1 EdeccoHrisullaiDlnSD 

3 j A questo punto andiamo nel menu File 
'«Jf e selezioniamo Save Stereo Movie. 
Assegniamo un nome e, nel campo Stereo 
Format, selezioniamo Side-by-side. Premia¬ 
mo Salva e, dalla finestra che si apre, selezio¬ 
niamo il codec da utilizzare per creare II video. 
Premiamo Offe attendiamo che la conversione 
sia portata a termine. 



PROBLEMI 
DI CODEC 


Nel caso StereoMovie 
Maker dovesse dare 
qualche problema 
nelt'acqubizlonedel 
video 0 nella conver¬ 
sione, probabilmente 
i codec necessari non 
sono Installati sul PC. 
Si può risolvere il tutto 
installando la versione 
Af/ldeiK-LiteCodec 
Pack scaricabile da 
www.codecguide.com 



video diventa in 3D 


Se non possediamo uno schermo compatibile 3D, possiamo sempre sfruttare ii formato 
anagiifico per visualizzare i fìimati cosi creati con gli occhialini a lenti colorate. Vediamo come. 



^ Prima il sinistro poi il destro 

Avviamo Free 3D Video Maker e clicchiamo su I pulsante 
—> Aprì video di sinistra. Selezioniamo il video corrispon¬ 
dente daila nuova finestra e clicchiamo Aprì. A questo punto clic¬ 
chiamo su Aprì video di destra e carichiamo il secondo filmato. 
I video devono essere nel formato Avi altrimenti dovremo prima 
convertirli con Freemake Video (Donverter (vedi Passo B1). 


▲ Indossiamo ali occhialini 

2 Clicchiamo Opzioni in basso e, in Select video codec, 
—J selezioniamo il codec da usare (Xwd) e premiamo OK. in 
Algoritmo, impostiamo Anaglifo colorato (rosso-cianico). Clic¬ 
chiamo Sfoglia e selezioniamo la cartella in cui salvare il filmato 
3D. Premiamo Crea 3D!e, al termine, indossiamo gli occhialini a 
lenti colorate e riproduciamo il video da Riprodurre output. 
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13 3D sul telefono senza occhialini 

Con lo smartphone giusto (nel nostro caso un LG Optimus 3D) realizzare foto o video tridimensionali diventa 
un gioco da ragazzi. E proprio il caso di dire che la tecnologia ha fatto passi da gigante! 



^ Selezionlaino la modalità 

■| Premiamo il pulsante 3D sul lato destro del 
telefonino per accedere a 3D Space. Un’in¬ 
terfaccia a carosello ci mostrerà una serie di opzioni. 
Scorriamo il carosello trascinando il dito orizzontal¬ 
mente sullo schermo e tocchiamo l’icona Fotoca¬ 
mera 3D per accedere alla modalità di ripresa per 
le immagini stereoscopiche. 


a 


6731! 

CP 

r 

n 

s 




L 
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^ Le Impostazioni di riirosa 

2 Dal pannello di destra selezioniamo la moda¬ 
lità 3D. Usianro, poi, il pulsante sotto a quello 
di scatto per scegliere se fare una foto o registrare 
un video. Col pannello di sinistra, invece, impostia¬ 
mo la risoluzione, la messa a fuoco e la luminosità. 
Quando siamo pronti, premiamo il pulsante di scatto 
per catturare l’immagine o avviare la registrazione. 



jk. Massima profondità! 

3 Dopo aver realizzato le nostre foto e i video 
in 3D, possiamo rivederli senza occhialini. 
Da 3D Space, andiamo in 3D Galleria: scorriamo 
il carosello per trovare il contenuto da visualizzare 
e godiamoci il tutto (se in 30 Space selezioniamo 
YouTube 30, possiamo ricercare e riprodurre i video 
stereoscopici caricati sul servizio on-line). 



Visioni per smartphone 


Se abbiamo un firn nel formato Side^-Side, con Freemake Vìdeo Conveller possiamo convertirlo per renderlo 
pienamente compatibiie con i telefonini 3D come L’LG Optimus 3D. Ecco come. 




^ I Procuriamoci il video 

"1 I Avviamo Freemake Video Converter e pre- 
miamo su -rVideo. Selezioniamo un film in 
3D che è già nel formato S/de-6y-S/tte e importia¬ 
molo nel programma. Nella barra in basso, selezio¬ 
niamo in MP4 e poi cucchiamo sul pulsante Modi¬ 
fica profilo presente al centro della finestra Para¬ 
metri destinazione MP4. 


^ I Profilo personalizzato 

2 I Impostiamo Oimensioni fotogramma su 
—^ Personalizzato, Larghezzasu 800,Altezza 
su 480, Regolazione su Automatica, Codec video 
su H.264 e Frequenza fotogrammi su Originale. 
Poi Tipo bitrate su Personalizato, Bitrate su 2500, 
Audio personalizzato, Codecsu AAC, canali su Ste¬ 
reo, Sampte rate a 48000 Hz e Bitrate a 160. 


-à. E vai col 3D! 

3 Premiamo OK e Converti. Al termine trasfe¬ 
riamo il video nella memoria del telefonino. 
Andiamo nella galleria 3D e avviamolo. Se vediamo 
due Immagini parallele, tocchiamo II tasto 3D, pre¬ 
miamo Menu, selezioniamo Formattatore 3D e toc¬ 
chiamo, in basso, il formato corrispondente al filmato 
stereoscopico (nel nostro caso il primo da sinistra). 
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Per allestire un’invasione aliena 
basta un cellulare. Scopri con noi 
la magia del Camera Tracking! 


A ll’epoca se ne accorsero in pochi, ma 
fu nel 1998 che Parigi iniziò ad ospi¬ 
tare... gii alieni di Space Invadersi A 
deciderlo fu un artista di strada parigino 
che, scelto il nome d’arte di Invader, ideò 
una serie di mosaici le cui tessere richia¬ 
mavano i gloriosi pixel degli Anni 70. Da 
allora, l’invasione non si è più fermata 
e i piccoli alieni hanno oggi conquista¬ 
to le principali città del mondo (tra cui 
la nostra capitale Roma). Non è difficile 
capire il motivo di tanto successo: l’idea 
che anche il proprio Paese possa essere 
"visitato” è irresistibile! Forti della loro 
natura 2D, gli Invaders hanno occupato 
fìsicamente i luoghi, regalando un sorriso 
a chi ha avuto la fortuna di incontrarli. 
Tutti gli altri hanno dovuto aspettare il 
2005 quando, grazie a YouTube, i visitatori 
sono finalmente tornati alla ribalta. 

Alieni, alieni ovunque! 

I “nuovi" alieni sono in 3D e devono molto 
alla tecnica del camera tracking. Traccian¬ 
do i movimenti della telecamera reale è 
infatti possibile inserire gli effetti speciali 
anche all’interno di riprese a mano libera. 
I movimenti irregolari donano un tocco 
di imperfezione (e di autenticità) agli av¬ 
vistamenti virtuali. Uno degli esempi più 
famosi è Ataque de Pànico. Realizzato da 
Fede Alvarez nel 2009 (www.winmagazine. 
it/link/1838), riuscii ad attirare l’atten¬ 
zione dei produttori hollywoodiani. Più 
recente (è del 2011) ma tutto italiano, è lo 
spettacolare Possano Alien Invasion, dì 
Beniamino della Torre (www.winmaga 
zine.it/link/1839), interamente creato in 
Blender. Imparate le basi di funzionamen¬ 
to del camera tracking, diamo anche noi 
una mano alla nuova e traballante ondata 
di invasioni aliene! 


Cosaci 

occorre 

SOFTWARE DI 
GRAFICA 30 

BL£NDER 


SOFTWARE COMPLETO 


Lo trovi su: ‘'DVD 
STTD ■ 

wwwi)lender.org 

FU D’ESEMPIO 

INVASIONE 

AUENA 

Lo trovi SU' »T)VD 


tuo film 


iimsto zero! 
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23 Un film... da ricalcare! 



Lasciamo a casa il cavalletto, dimentichiamo gli attori; quello che ci serve è la ripresa a mano 
libera di un angolo deserto. Il resto può aspetrare. Benvenuti nel mondo del tracciamento 20! 



▲ La ripresa perfetta 

Per ottenere un video semplice da tracciare, filmiamo 
pochi secondi in alta definizione, con movimenti limitati. 
Ci sarà d’aiuto inquadrare una superficie piana, specie se pre¬ 
senta segni facili da individuare. Il nostro sogno è un parcheggio 
deserto! In alternativa, usiamo dei marcatori. 



^ Momenti da ricontare 

2 Scelto Motlon Tracklng invece di Default On alto), cari¬ 
chiamo il nostro video (Open, in basso). Con il mouse sul 
primo fotogramma, lanciamo l’anteprima (Att+A, Esc la ferma). 
La striscia dietro il cursore mostra i fotogrammi in memoria. 
Aumentiamoli in FileAJser Preferences (m alto). 



^ Sotto la lente 

g Posizioniamo il marker di Blender su uno dei nostri mar¬ 
catori fisici (0 su un altro punto notevole). Usando l'in¬ 
grandimento a destra, adeguiamone le dimensioni (5) e collo¬ 
chiamolo con precisione (Goppure Shift+G, per i movimenti fini). 
Spostiamoci nei Tracklng Settings (a sinistra). 


^ Prove e controprove 

2 I marcatori possono essere pezzi di carta (come nel video 
d’esempio), monete o altro. L’importante è che siano ben 
visibili. Non scoraggiamoci se dovremo rifare la ripresa: capita 
a tutti! Avviato Blender, inseriamo risoluzione e trame rate del 
video nel pannello Render (a destra). 



^ Il Primo marcatore 

^ Nella scheda System alziamo Memory Cache Limit a 
10000 e chiudiamo. In basso, impostiamo la sequen¬ 
za da tracciare (Start ed End) e spostiamxi nel primo trame. 
Diamo Alt+A per memorizzare tutti I fotogrammi. Da Marker (a 
sinistra) aggiungiamo un marcatore con Add Marker and Move. 



^ Maricer tracciato! 

0 Scelto Default dai primo menu, impostiamo Match su 
Previous trame e clicchiamo la freccia Play, appena 
sotto. Il primo marcatore è stato tracciato! Tornati al trame 1, 
aggiungiamo gli altri marcatori con Add Marker and Move o 
usando la combinazione CtrI+cllc sinistro dei mouse (LMB). 


A CACCIA DI 
MARCATORI 

Dopo aver girato (e 
tracdato) qualche ri¬ 
presa, il nostro sguardo 
sul mondo cambierà 
radicalmente. Osser¬ 
veremo con interesse 
i pavimenti, affezio- 
nandod a queiii con 
le piastrelle in bianco 
e nero, ma ameremo 
anche l'autunno, per le 
foglie secche sparse al 
suolo. Realizzare una 
ripresa fadie da trac- 
dare richiede infatti un 


po'di ‘occhio'’. È d'aiuto 
analizzare! filmati al¬ 
trui, per individuarne le 
caratteristiche comuni. 
Quello d'esempio sul 
Win DVD è una buona 
partenza, ma basta 
cercare Bkndtr tradì 
su YouTube per scoprire 
che anche il piano della 
nostra scrivania può di¬ 
ventare teatro di grandi 
avventure! 


L'ARTE DELLA 
PAZIENZA 


La facilità di tracda- 
mento dipende da 
diversi fattori. Di sicuro, 
però, ad un certo punto 
Blender perderà di vista 
un marker. Possiamo 
riposizionarlo e far 
ripartire il tracciamento 
dal fotogramma incri¬ 
minato. Se il problema 
dovesse rìpresentarsi, 
torniamo al primo 
frame e ingrandiamo 
il marcatore (5) per 
tenere ‘sotto controllo' 
un'area maggiore. Non 
trascuriamo neppure! 
parametri in Traddng 
Settìngs. Nel filmato di 
esemplo, locflot rende 
più tracdabilli punti sul 
pavimento rispetto al 
predefintto let. Possia¬ 
mo anche aggiungere 
i marcatori progressi¬ 
vamente, sostituendo 
quelli più ‘diffìdir. E 
ricordiamod sempre di 
salvare! 


► 
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Ripresa reale, spazio virtuale 


Abbiamo pazientemente tracciato ogni singolo marcatore e cosa abbiamo ottenuto? Una serie di quadratini in 
movimenro! Tutto qui? Certo che no. La vera magia inizia ora: ricostruiamo la nostra scena in tre dimensioni! 



^ Col fiato sospeso 

“l II numero di marcatori necessari ad un 
buon tracciamento è variabile. Per adesso 
prevediamone una trentina: dopo la ricostruzione, 
potremo sempre aggiungerne altri, per le rifinitu¬ 
re. Selezionati quindi tutti i marker (due volte >1), 
clicctiiamo la freccia Tracke... inerbiamo le dita! 



^ Correzioni inevitabili 

2 II tracciamento non funzionerà con tutti I 
marker. Gli interventi manuali sono norma¬ 
li: lavoriamo con calma, ricordando le indicazioni 
date nel box L’arte della pazienza. Torniamo al 
primo trame, selezioniamo tutto e spostiamoci nei 
Camera data (a destra). La ricostruzione Inizia qui! 


^ Dal reale al virtuale 

2 Inseriamo la focale (nel video di esempio, 
girato con un Galaxy Tab 10.1, è 49). Dal 
pannello Solve (a sinistra) indichiamo in Keyframe 
i fotogrammi delle due posizioni “estreme" occu¬ 
pate dalla telecamera nella ripresa (nell'esempio 
sono 20e 200), quindi cicchiamo Camera motm. 



^ La terza dimensione 

4 In SoNe errar (in basso a destra) avremo la 
stima della ricostruzione: un valore di 0,6, 
0 minore, ci dà buone speranze. Creiamo una nuo¬ 
va finestra 3D: spostato il mouse nell'angolo in alto 
a destra, trasciniamo a sinistra con LMB premuto 
e scegliamo 3D Weiv(menu in basso a sinistra). 


^ Cubi in scena! 

g Selezionata Camera dal menu View del¬ 
la nuova finestra, torniamo nell'altra metà 
dello schermo. Nel pannello Clip (l'ultimo della 
colonna di sinistra) cucchiamo Setas Background 
e Setup Tracking Scene. Nella finestra 30 appa¬ 
rirà il video e una scena di prova! Diamo Alt+A. 


^ Coi Diedi per terra 

0 Interrotta l'anteprima (premendo Esc), 
miglioriamo il risultato indicando a Blender 
la posizione del pavimento. Nella finestra a sinistra, 
selezioniamo tre marcatori con Shift+cllc destro 
del mouse (RMB). Scelto Set floorneì menu 
Reconstruction (in basso), andiamo In Vista 3D. 



^ Facciamo ordine 

y Dalla vista laterale {ViewAeff) a fil di fer¬ 
ro (2), scegliamo una visualizzazione orto¬ 
grafica (View Persp/Orttìtì) e alziamo il cubo in 
modo che poggi sul pavimento (G, Z). Tornati in 
vista telecamera (Vìew/CamerÉ), trasliamo il cubo 
(G, Shift+Z) e selezioniamo il pavimento (RMB). 


^ Una scena, motti livelli 

0 In basso, due serie di quadratini indicano i 
livelli della scena 3D: selezionando il pavi¬ 
mento, cambierà il quadratino evidenziato. Capire¬ 
mo presto il perché. Adeguiamo il piano alla scena 
scalandolo (S, X:S,Y) e ruotando lungo l'asse Z 
(/?, Z). Spostiamolo di conseguenza (G, Shift+Z). 


^ Visibile e invisibile 

0 Un render di prova (F12) ci mostrerà la 
ripresa con il solo cubo 3D. Il plano non 
è sparito: sta su un livello “invisibile”, che fa da 
maschera e riceve le ombre. Salviamo (File/Savé), 
cancelliamo cubo e piano (Cand) e prepariamoci 
ad importare il nostro set di fantascienza. 
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Astronavi dal sottosuolo 


Abbiamo appena scoperto un tunnel segreto che sbuca nel vialetto di casa! Gli alieni sono tra 
noi, anzi, sotto di noi! Che cosa ci riserverà il futuro? È arrivato ii momento degli effetti speciali! 




▲ Boccaporti misteriosi 

■| Da File/Append apriamo il file corridoio.blend dal Win 
DVD, preleviamo la mesh In Objecte spostiamola sul pri¬ 
mo livello {M. 1). In Wew/Leff raddrizziamo (/?, -90), spostiamo 
{6) e scaliamo (S). Rifiniamo in View/Camera ruotando (/?, Z) e 
traslando (6, Shift+Z), quindi andiamo in Vìew/Top. 


^ Un nuovo anello... 

2 In Edit Mode (Tati): selezioniamo un vertice dell'Imboc¬ 
catura (RMB) e il successivo (Shift+RMB). Dando Ctrt+E 
appare un menu: scegliamo Edge loop. Deselezionati i quat¬ 
tro vertici esterni all’anello (Shift+RMB), duplichiamo gli altri 
(Shift+D), creando un nuovo oggetto (P/Selectiort). 



^ ...e un altro ancora! 

2 Da Object Mode (Tab) scegliamo l'anello con RMB. In 
fd/f selezioniamo gli estremi e chiudiamolo (F). Selezio¬ 
nati I vertici Interni al segmenti (S, LMB), eliminiamoli (Mesh/ 
Dissolve, in basso). In Object Mode, creata una copia (Shift+D), 
spostiamola sul livello “maschera" (M, Alt+1). 



^ Pavimenti forati 

g In Object Mode torniamo all’anello “maschera”. Da Edit, 

in View/Top, selezioniamo i quattro vertici alle estremità, 
estrudiamo e scaliamo (E, S). Completiamo il pavimento selezio¬ 
nando i vertici di una delle zone “vuote” e premendo F. Sistemato 
l’altro pezzo, passiamo in View/Camera. 


^ Creiamo iimboccatura 

^ i Selezionato di nuovo l’anello sul primo livello, torniamo in 
—^ Edit. Selezioniamo tutto (A, A), estrudiamo (E, Z) e sca¬ 
liamo appena l’Imboccatura (S). Dalla Vista Default (Passo A3), 
nel tab Material (a destra) creiamo un materiale grigio opaco (+) 
e assegniamolo a tutte le facce (Asslgrì). 



▲ La foto imoossibiie 

0 Spostiamo i quattro vertici sul bordo per adattare il pavi- 
mento al video e torniamo in Object Mode per alzarlo 
appena (G, Z, 0.001), evitando sovrapposizioni. Selezionata la 
luce (RMB), trasformiamola in una Remi (Object Data, a destra) 
ed effettuiamo un render (FI2) per apprezzare il risultato finale! 



INGANNEVOLI 

Il nostro esperimento 
si ispira ad un video di 
Andrew Prke(www. 
winmagazine.it/ 
iink/1840) die rende 
nota l'esistenza di una 
pericolosa voragine 
suiie strade coreane, 
li buco, ovviamente, è 
'100%made in Bien- 
der',mainun primo 
momento Andrew non 
ha dato troppe spiega¬ 
zioni, ingannando alcu¬ 
ni visitatori. Non è stata 
la prima volta che un 
camera tracking è stato 
preso troppo sul serio; 
nel 2007, un filmato 
realizzato con Blender 
e Voodoo è arrivato in 
TV come prova dell'esi¬ 
stenza del mostruoso 
Chupacabra. L'autore 
ha cercato di chiarire 
l'equivoco, ma i com¬ 
menti sono continuati. 
Per saperne di più, cer¬ 
chiamo chupaaibra su 
Blender Nation (www. 
blendernation.com). 

FOCALE IGNOTA 

La ricostruzione 3D 
richiede che Blender 
conoKa la focale della 
ripresa, un dato che i 
indicato su qualsiasi te¬ 
lecamera 0 fotocamera. 
La questione è meno 
certasededdiamodi 
affidarci ad un cellulare 
(o tablet). Per ovviare al 
problema possiamo agi¬ 
re in due modi: se siamo 
esperti, facdamod 
unidea di massima 
dell'apertura del l'obiet¬ 
tivo e proviamo diversi 
parametri, trovando il 
migliore per tentativi. 

In alternativa, seguia¬ 
mo H metodo proposto 
dalusquesuKino3D, 
costruendo una scena 
adatta a ricavare questo 
dato fondamentale 
(www.winmagazine.it/ 
link/1841). 


► 
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13 Duello all’ultimo laser! 

Dall’astronave sepolta sbuca un drone minaccioso. Il primo contatto è avvenuto: siamo pronti ad affrontarlo? 
Afferrata ancora una volta la nostra inseparabile spada laser, completiamo la prima scena del film! 



^ Attacco alieno 

Collocato II tunnel segreto, importiamo (FUe/Append/Objectj il file dm- 
ne.Wend dalla sezione Grafica Digitale del Win DVD-Rom Cuccato il 
triangolo sotto il drone (RMB), scegliamo Pose Mode invece di ObjectMode 
(menu in basso) e scaliamo (S) per adattarlo all'imboccatura. 



^ Il percorso completo 

3 Selezionato il percorso, impostiamone la durata {Object Data/Path Ani- 
' matlon/Framedj. Nel primo trame memorizziamo Evaluatlon Time:0 
spostandovi sopra il cursore e premendo f, nell’ultimo fotogramma memo¬ 
rizziamo lo stesso valore di Frames. Diamo Alt+A per vedere un’anteprima. 



^ Fuori dal tunnel 

2 Aggiunto un percorso (Add/Curve/Pa% in Edit Mode spostiamone I 
vertici in modo che sbuchi dal tunnel. Selezioniamo di nuovo il triangolo 
e in Bone Constralnts (scheda a destra) scegliamo Follow Path, impostan¬ 
do NurbsPath come Target II drone si sposterà; ricollochiamolo nel tunnel. 



^ Verso nuove avventure! 

4 Abbiamo finito! Scelto un formato adatto (scheda Render), renderizzia- 
mo (Animatiori}. Possiamo usare un editor video per unire la sequen¬ 
za del drone con quella della spada laser realizzata in Win Magazine 171 (file 
d’esempio sul Win CD/DVD). Le basi del nostro fantafilm sono state gettate! 


LASCIA BLENDER 0 MUORI! L'ALTRA FACCIA DEL PROGEnO MANGO 


Il nostro tunnel spazio-temporale è una 
variante semplificata del corridoio fan¬ 
tascientifico di Adhidpta Wìrawan 
(wvvw.blendsvrrap.com). Il drone pro¬ 
viene invece dalle stanze delia Blender 
Foundation e precisamente dal corto 
Quìi Blender Or Dìe!, primo frutto 
del Mango Open Movie Project. Quit 
Blenderè stato realizzato in soli cinque 
giorni! Lesperìenza è piaciuta al Mango 
Team, che alla Blender Conference 2012 
ha realizzato un nuovo corto., sotto gli 
occhi degli spettatori! Con un tempo 
utile di 90 minuti, il film è stato girato nel 
teatro della conferenza, coinvolgendo 
anche II pubblico! Il video dell'inter¬ 
vento è disponibile sul canale YouTube 


della Blender Foundation. Quit Blender 
(www.winmagazine.it/link/1842) rrasce 
in vista del più ambiziosoTears of Steel 
(www.winmagazine.it/link/1843), ma 
la sua natura ‘leggera' lo rende parti¬ 


colarmente interessante per chi si av¬ 
vicina alla magia degli effètti speciali. I 
file di progetto sono scaricabili (www. 
winmagazine.it/link/1844), quindi non 
^cciamoci problemi se, oltre al drone. 


vogliamo invitare anche il robot con le 
fruste! Un cortometraggio dalllspirazio- 
ne simile è Blentrix, di AgenZasBrothers 
(www.winmagazine.it/link/1845). Svi¬ 
luppato In poco più di una settimana, 
rilegge llnterfaccia di Blender in stile 
Matrix, con tanto di duelli a base di cubi, 
coni e cilindri. Quello dei corti che non 
si limitano ad utilizzare Blender, ma che 
vi sono addirittura ambientati, sembra 
essere un filone tutto da esplorare. Se 
realizziamo qualcosa di interessan¬ 
te, potremo partecipare al prossimo 
Suzanne Animation Festival, riser¬ 
vato alle produzioni made in Blender 
(www.wlnmagazinejt/link/1846). 
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I Nero 11 I Software | 


A tutto 3D 


Vuoi creare un brano audio digitale a 6 canali partendo 

da una semplice traccia audio stereo? Procedi così 


Musica in MP3 
3D a costo zero 


Cosaci 

occorre 

SUTTEN 

MASTERIZZAZIONE 

NERO 11 

Quanto costa: € 69.» 
Sito Internet 
wwwj)eni.com 



Q ualche anno fa era obiettivamente compli¬ 
cato disporre di un impianto multicanale 
nel salotto di casa, vuoi per i prezzi proi¬ 
bitivi di tali sistemi, vuoi perché tanti film in 
circolazione non possedevano tracce codificate 
negli attuali formati digitali in alta definizione. 
La TV, con i suoi altoparlanti integrati, rispon¬ 
deva infatti egregiamente alla maggior parte 
delle esigenze. Oggi, però, proprio perché la 
tecnologia ha fatto passi da gigante, entrambe 
le soluzioni sono alla portata di tutti. Per un 
impiantino multicanale decente bastano infatti 
poche centinaia di euro; l'audio multicanale, 
invece, oltre ad essere ormai quasi sempre 
integrato in video, film e concerti, può persino 
essere creato con il computer a partire da un 
singolo file MP3 stereo. E noi nei passi seguenti 
faremo proprio vedere come creare un file audio 
multicanale in formato AC3 utilizzando Nero 
SoundTrax, uno dei programmi contenuti nella 
suite Nero 11. Ecco come fare. 



Un progetto su misura 

Selezioniamo Start/Tutti i pmgrammi/Nem/Nero 11/SoundTraxe 
C ■ clicchiamo su Progetto 5.1 surround con LFE automatico. Ci trovia- 
MM mo così davanti all'area di lavoro suddivisa In tracce orizzon¬ 
tali. A sinistra di ciascuna compare un’immagine che rappresenta gli 
altoparlanti di un sistema surround. 



POSIZIONIAMO 
CORREHAMENTE 
I DIFFUSORI 5.1 


Per apprezzare appieno 
la riproduzione di 
contenuti multimediali 
con audio surround, Il 
punto di ascolto deve 
coinddere con il centro 
di un ipotetico cerchio. 

I diffusori (tranne il 
subwoofer) devono 
essere disposti sulla 
drconferenza. Il canale 
centrale deve essere 
collocato sopra o sotto 
al televisore, di fronte 
al punto di ascolto. 

Le due casse frontali 
vanno posizionate in 
maniera equidistante 
dal diffusore centrale e 
rivolte verso il punto di 
ascolto. I satelliti poste¬ 
riori sono collocati sulla 
drconferenza come i 
frontali, alla stessa al¬ 
tezza del punto di ascol¬ 
to. Il subwoofer deve 
invece essere disposto 
sul pavimento e distan¬ 
te da pareti o mobili, 
per evitare rimbombi e 
vibrazioni. 


Carichiamo la traccia MP3... 

cucchiamo suila prima traccia col destro del mouse 
e selezioniamo Inserisci file audioóal menu contestua¬ 
le per caricare un brano audio in formato MP3. Lascia¬ 
mo Il panorama surround posto sulla sinistra esattamente 
come In figura (in questo caso la posizione centrale sfrutta 
tutti i diffusori). 


... ed esDortiaiiiola in AC3 

a Passiamo all’esportazione in formato audio multica¬ 
nale (potremmo utilizzarla così come soundtrack di 
un filmato). Selezioniamo il menu File/Esporta In File 
Audioe, nella nuova finestra, diamo un nome al file, lasciamo 
selezionato il formato AC3 tra quelli disponibili e clicchiamo 
su Salva. 
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A tutto 3D 


I Software | Photoshop 3D | 


deo da urlo con 

Photoshop 3D 



Così trucchi il famoso software di 
fotoritocco e realizzi animazioni 
da guardare senza occhialini 


Cosaci# *3 
occorre 


SOFTWAREn 
FOTORTOCCO 

ADOBE 

PHOTOSHOP CS2 

Lx) trovi su: •'DVD 


SOFTWARE COMPIETO 


Snomtsmet 

www.winmagazine. 

lt/link/2004 



O rmai sul Web è caccia alle foto più parti¬ 
colari da pubblicare sui social network 
per aggiudicarsi qualche “Mi piace". 
Addirittura, su siti come Pinterest, Instagram, 
Flickr e Tùmblr esistono sezioni dedicate esclu¬ 
sivamente alle GIF (Graphics Interchange 
Format) animate. La nostra idea è quindi quella 
di realizzare un’animazione partendo da un 
video girato con lo smartphone o la digicam, 
per poi trasformarla in una GIF 3D visualiz¬ 
zabile senza l’ausilio dei tanto pubblicizzati 
(e fastidiosi) occhialini. IXitto questo grazie 
all’aggiunta di due semplici linee bianche 
alla nostra GIF animata! Chi invece vuole 
davvero lasciare tutti a bocca aperta, potrà 
creare effetti speciali tridimensionali usando 
la videocamera stereoscopica della console di 
gioco Nintendo DS. Pronti quindi a stupire gli 
amici e condividere la nostra GIF 3D? 


RIPRESE VIDEO 
PERFEHE 

Per realizzare il video da 
cui estrarre la sequenza 
per creare la GIF 3D use¬ 
remo uno smartphone o 
una digicam seguendo 
alcuni accorgimenti. 

Il video dovrà essere 
realizzato in un am¬ 
biente molto illuminato 
dato che la convenione 
video/GIF fa perdere 
all'immagine un po'di 
dettagli. Il soggetto 
del video deve passare 
in primo piano con un 
movimento naturale; 
possiamo provare con II 
lancio di una palla odi 
un frisbee. Noi abbiamo 
usato il pugno. 



Il video da convertire 

vw Avviamo QGifer e importiamo ii video girato 
KH con io smartphone o ia digicam cliccando 
AB Open Video, indichiamo quindi ai programma 
il trame di partenza e quello di fine della nostra GIF. Il 
video di esempio (sezione Grafica Digitale del Win 
DVD-Rom) è composto da 46 trame: selezioniamoli 
tutti impostando StartFramea Oe Stop Framea 46. 





















Photoshop 3D I Software | 


A tutto 3D 



Estraiamo i fotogrammi 

Clicchiamo Extract Gif. Qgifer effettuerà il 
LfM rendering dell'lmniagine per realizzare la GIF 
animata. Al termine avremo un'anteprima 
dell'animazione. Se non ci soddisfa, torniamo alla 
schermata precedente e selezioniamo una porzione 
diversa di video. Altrimenti clicchiamo Save Gif. 


Serwe un do* di fotoritocco 

"PS A punto possiamo aprire la GIF con 
kS Ft)otoshop:ilprogrammacreeràautomatica- 
.SM mente un livello per ogni fotogramma dell'ani¬ 
mazione. Andiamo su Layer/Newlayerpet realizzare 
un nuovo livello. Una volta creato II livello vuoto appa¬ 
rirà sulla barra dei livelli a destra. 


Due iinee magiche 

a Selezioniamo il nuovo livello appena creato, 
attiviamo lo strumento Pendi Toole disegnia¬ 
mo due linee bianche della larghezza di 17 
pixel dne dividano le immagini in tre parti uguali. Per 
realizzare le linee dritte senza problemi, teniamo pre¬ 
muto il tasto ShiftùmrXe la realizzazione. 



Dupiichiamole per ouni foto 


Canceiiiamo ii superfluo 


▲ 

5 

Selezioniamo il livello e, tenendo premuti 1 
tasti Ctri+Alte II tasto sinistro del mouse, 
spostiamolo più in basso per crearne una 

4(0 1 

Dalla barra Animation selezioniamo i frame 
dell'animazione nei punti esatti in cui II nostro 
pugno passa sopra la linea bianca. Con lo 

E 


copia. L'operazione va effettuata per ogni livello pre¬ 
sente prestando attenzione ad alternare il livello con 
le linee bianche ad ogni livello deH'immaglne. 


strumento frase roo/cancelliamo la parte della linea 
in corrispondenza della nostra mano, prestandoatten- 
zione a selezionare il relativo livello sulla destra. 


Operazioni di tipo 

Ripetiamo la stessa operazione perogniframe 
dell'animazione, prestando sempre la massi¬ 
ma attenzione a selezionare, durante la fase 
di cancellazione della parte di linea bianca superflua, 
il livello relativo al trame che stiamo modificando, per 
evitare di cancellare parti utili da altri trame. 



Salviamo il nostro lavoro 

VV terminata la modifica dei singoli livelli possia- 
||9 mo vedere un'anteprima della nostra anima- 
mM zione selezionando Plays animation dalla 
barra Animation In basso. Se slamo soddisfatti del 
risultato, è arrivato il momento di salvare la nostra GIF 
3D! Clicchiamo quindi su File/Save for Web. 



Scegliamo le opzioni giuste 

"VS Assicuriamoci che II formato selezionato nel 
pB campo in alto a destra della sezione Preset 
mm siaGIF.Lasclamolnalteratetuttelealtreimpo- 
stazioni predefinite. Cucchiamo quindi sul pulsante 
Savee andiamo a salvare la nostra GIF 3D animata in 
una qualsiasi cartella del nostro hard disk. 





PMMAMOPO La GIF 3D è pronta: non d rosta che 
condlvldetla sui sodai network par stupire tutti con 
miuslone della tridimensionalitil 
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A tutto 3D 


Fai da te I I tuoi video in 3D con la Nintendo | 


I tuoi video in 3D 
con ia Nintendo 


Trasformiamo la console 3DS nella nostra sala 
cinematografia personale... stereoscopica, naturalmente! 


N el 2011 le liste di Natale di tutto il mondo subirono 
una piccola rivoluzione. Fu in quell'anno, infatti, 
che il Nintendo 3DS iniziòa farsi strada tra gli oggetti 
del desiderio dei più piccoli. Fin qui, nulla di strano: ad 
impensierire i vecchi giocattoli furono invece i numerosi 
papà che, approfittando della situazione, misero mano ai 
portafogli un po’ troppo facilmente, per poi dedicarsi con 
altrettanto zelo all'esplorazione del nuovo acquisto. Una 
cosa del genere non si vedeva dai tempi dei trenini elettrici! 
Il segreto del nuovo arrivato si nascondeva nel visore auto¬ 
stereoscopico, che permetteva di immergersi nella terza 
dimensione senza bisogno dei tradizionali occhialini. 

La macchina del tempo 

I vecchi giocattoli avevano visto giusto: da allora, il piccolo 
di casa Nintendo ha conquistato un numero di appas¬ 


sionati sempre più vasto. Non c’è quindi da stupirsi se, 
in parallelo, si sono moltiplicati i modi per sfruttare a 
fondo la novità, superando le speranze dello stesso 3DS 
(anche i papà servono a qualcosa!). Il trucco si nasconde 
nell’applicazione Fotocamera: nata per visualizzare le 
foto e i video realizzati con il 3DS, è in grado di riprodurre 
anche materiale “esterno”, se opportunamente converti¬ 
to. La stereoscopia è una magia antica (le prime foto 3D 
risalgono al XIX secolo) e l’attuale cinematografia sembra 
ben decisa a proiettare la terza dimensione nel futuro. Il 
materiale, di conseguenza, non ci manca di sicuro! Al 
resto penserà un agguerrito gruppo di programmi messi a 
punto dai fan di tutto il mondo. Possiamo così trasformare 
il Nintendo 3DS in un visore stereoscopico d’altri tempi o 
in un avveniristico cinema 3D da taschino. Il passato e il 
futuro sono nelle nostre mani! 


Cosaci 
occorre ^ 

CONSOLE n GWCO 

NINTENDO 3DS 

Quanto costa € 149,oo 
Sito I I 

wwwinintendacoin 


SOFTWARE 01 
FOTORITOCCO 

THE GIMP 

Lo trovi su: ✓DVD 

www.gimp.org 
EDITOfì GRAFICO 30 

STEREO PHOTO 
MAKER 

Lo trovi su: ✓DVD 


SOFTWARE COMPLETO 


■) 

litlp://stBrBajpn. 

org/engistphmlu 


QAIIe fonti della magia 

Prima di affrontare lo sterminato repertorio di materiale disponibile in Rete, scopriamo i segreti delle 
foto e dei video del 3DS. E a loro che vogliamo tornare ed è da loro che dobbiamo partire! 



^ Paparazzi 3D 

■| Accendiamo il 3DS e avviamo l'applica¬ 
zione Fotocamera. Le icone in alto ci per¬ 
mettono di passare dalla modalità foto a quella 
video. In entrambi i casi, per un buon effetto 3D 
collochiamoci a circa 1 m dal soggetto (sotto i 30 
cm il mal di testa è assicurato). 


Dentro e fuori 

2 Giriamo un video e scattiamo una foto¬ 
grafia. A differenza dei video, le foto ven¬ 
gono salvate nella memoria interna del 3DS. Per 
spostarle sulla scheda SD (e quindi sul PC), pas¬ 
siamo in modalità Vedi foto/video, selezioniamo 
la foto e cucchiamo l’icona DS->SD. 


^ I programmi giusti 

2 Spento il 3DS, estraiamo la card e accen¬ 
diamo il computer. Il nostro progetto userà 
solo programmi liberi o gratuiti. Procediamo quindi 
ad installare prima GIMP e successivamente Stereo 
Photo Maker, presenti entrambi nella sezione Grafi¬ 
ca Digitale del Win DVD-Rom. 
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I tuoi video in 3D con la Nintendo | Fai da te 


A tutto 3D 


Bill passato ritorna... in 3D! 

Cosa hanno in comune una cartolina del 1900 e un video di YouTube? Davvero molto, se entrambi usano 
la stereoscopia side-by-side (ad immagini affiancate)! Il nostro viaggio nel tempo inizia qui! 



^ I Un luogo familiare 

j Inserita la scheda SD nel lettore del nostro 
—/ PC, vi scopriremo le cartelle DClMe Nintendo 
3DS. Se possediamo una fotocamera digitale sappia¬ 
mo già dove guardare: dai cellulari alle reflex, le foto si 
nascondono sempre in £Olf (Digital Camera IMages). 


^ I Sotto la superficie 

2 ) Dentro DCIM cl sono le cartelle “esclusive" 
del 3DS, con nomi simili a 100NIN03l}e cifre 
prima e dopo A///Vvariano). Entriamo nella cartella con 
Il numero più alto: il video sembra un normale AVI, 
mentre la foto è salvata in due formati (JPG e MPO). 


^ Il ritorno del 2D 

2 II file MPO (Muftì PictureObjecO contiene le due 
foto necessarie aH'etfetto stereoscopico. L’im¬ 
magine JPG ne è la “versione 2D’' e corrisponde alla 
visuale sinistra: dicchiamod sopra col pulsante destro 
del mouse (RMBi e scegliamo Proprietà/Dettagli. 



^ Grande o piccolo? 

4 In Immagine scopriamo che la risoluzione 
nativa deile fotocamere del 3DS è di 640x480. 
Lo schermo auto-stereoscopico, invece, riserva ad ogni 
occhio 400x240pixel. Per convertire le immagini sce¬ 
gliamo tra questi due formati: ricordiamocene! 



^ I Cartoline dal passato 

g r Procurarsi un’immagine side-by-side storica 
' ' è fadiissimo: noi abbiamo scelto Earlybirdùà 

Wikipedia (www.winmagazine.it/link/2335). In alter¬ 
nativa, cerchiamo stereocard sul sito www.winma- 
gazine.it/link/2336 (c’è anche un soggetto natalizio!). 



^ Forbici virtuali 

0 Aperta in GIMP la versione “full resolutìon" di 
Earty bird, creiamo un'area di 640x480 pixel 
con b strumento Selezione rettangolare (in alto a sini¬ 
stra). Impostiamo le dimensioni In Opzkxie strumento 
(in basso) e attivianro Blocca rapporto dimensioni 


E3 

t— 1 .1 iM > É)d B- 

J 

1 


• ^ Il HiiptuHn^ 



li. 



^ I Uarte dei ritaaiio 

y I Tenendo premuto il pulsante sinistro del 
mouse, spostiamo la selezione in modo 
che il suo angolo superiore sinistro coincida con 
quello della prima foto. Agiamo sull’angolo inferio¬ 
re destro per adattarne la larghezza, quindi copia¬ 
mo l’area (CtrI+Q. 


^ Occhio per occhio 

0 Dal menu Modifica scegliamo Incolla 
— come nuova Immagine. Salviamo come 
Left.png (File/Esportìj, quindi torniamo all’Imma¬ 
gine di partenza. In Opzione strumento ìtasWmo 
la selezione aumentandone la Posizione orizzon¬ 
tale dì un valore pari alla larghezza. 


^ Effetto Stereo 

0 Abbiamo “Inquadrato" la vista destra: sal¬ 
viamola come Rightpng {Passi B7 e flfl). 
Avviato Stereo Photo Maker, dal menu File sce¬ 
gliamo Open Left/RIghtImagese carichiamo i file 
Lefte Rightpng. Nello stesso menu troviamo Save 
MPO con un’opzione per il 3DS! ► 
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A tutto 3D 


Fai da te I I tuoi video in 3D con la Nintendo | 


19 Stereoscopia in movimento 

TIRANNO Le foto non mentono, anzi, ci aiutano a fare il grande passo. Stiamo per scoprire tutti i segreti dello 

La chiave pefsfnmare scheimo del 3DS! Invitiamo gli amici e inauguriamo il nostro cinema stereoscopico personale! 

lo schermo auto- 
stereoscopkoèun'ap- 
plkazione predefinita, 

Fotocamera, pensata 
perlefotoeivideo 
realizzati con il 3DS. 

Questo ha due conse¬ 
guenze importanti. 

La prima è semplice: 
se avessimo qualche 
problema, ricordiamoci 
di aggiornare l'applica¬ 
zione! Anche cosi, però, 1 



filmati dovranno essere 
più brevi di 10 minuti. 
Questo, infatti, è la du¬ 
rata massima dei video 
registrabili con il 3DS. 


MILLENIUM 

BUG'SREVENGE 


^ I nomi sono segreti 

■\ stereo Photo Maker esporta direttamente in MPO, ma 
ie immagini hanno ancora quaicosa da insegnare aita 
nostra futura cineteca 3D. innanzitutto li nome: il 3DS leg¬ 
gerà solo foto e video di tipo AAA_ 1111 (tre lettere, trattino 
basso, quattro numeri). 


^ Diamo i numeri 

2 In secondo luogo c'è la risoluzione: Stereo Photo 
_> Maker ridimensiona le foto a 640x480, come quelle 
del 3DS. Scelta logica, ma applicabile solo in parte al video: 
ripetendo i Passi B3 e B4 sul file AVI scopriremo infatti che 
il 3DS filma a 480x240. 


Dopo averto trasferito 
sul 3DS, scopriremo che 
Nanokhì Rei è datato 1 
gennaio 1900. Secondo 
il 3DS, quindi, questo 
cartone tridimensiona¬ 
le realizzato in Blender 
è contemporaneo ala 
cartolina stereoscopica 
da cui abbiamo mosso! 
primi passi! Si tratta di 
un effetto collaterale di 



3DS Vìdeo, il programma 
usato per la conversio¬ 
ne. Nel Passo DA scopri¬ 
remo un'alternativa che 
risolve anche questo 
problema (ma che non 
accetta i formati video 
diYouTube). 


^ Le solite preferenze 

3 I video spesso si accontentano della risoluzione del- 
lo schermo (400x240). Come mai questa differenza? 
I pixel “extra" permettono di aggiustare l'effetto stereo sul 
3DS, usando il pad scorrevole. Verifichiamolo con una ver¬ 
sione 400x240 della foto. 


▲ , Scelte a confronto 

^ Salvata BIG_0001.MPO, ripetiamo i passi da B6 a B9 
esportando Left/Rlghtpng in risoluzione 400x240. Di 
nuovo in Stereo Photo Maker esportiamo come SMA_0001. 
MPO senza attivare Resize to 640x480 Trasferiamo i file sulla 
scheda SD ed inseriamola nel 3DS. 



I II segreto svelato 

g I L'applicazione Fotocamera gestisce le due immagini 
in modi diversi. Il pad ci permette di regolare la pro¬ 
fondità della foto più grande, ma non della più piccola (i cui 
bordi sono privi della cornice nera sfumata). La stessa cosa 
accade ovviamente per i filmati. 


^ Finalmente in video! 

0 Un video ci aspetta su www.winmagazine.it/ 
—^ link/2337. Per scaricarlo, andiamo su Nanoichi Rei: 
Nintendo 3DS Video. Il nome del file è già quello “giusto", 
ma prima di trasferirlo controlliamone la risoluzione: 400, 
quindi niente controllo via pad! 
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A tutto 3D 



Video da tutto il mondo 


È tempo di creare la nostra cineteca; da dove partire? Lo Hobbit è stato uno dei più grandi successi degli 
ultimi anni. Ripassiamo il primo capitolo attraverso il trailer originale 3D! Ciak, azione! 




^ 3D dalla Rete 

^ Dopo esserci gustati Nanoichi Rei In 3D, torniamo sul sito del video 
—^ per scoprire II programma utilizzato per la conversione. Si tratta di 
3DS Video by Sifìar (lo trovi nella sezione Grafica Digitale del Win DVD- 
Rom. A procurarci il video penserà YouTube. 


^ I A tutto scaricamento 

2 I Puntiamo il browser su www.winmagazine.it/link/2338. Per 
■ scaricare II trailer 3D de Lo Hobbit usiamo Firefox con la sua 
estensione DownloadHelper o, in alternativa, un servizio on-line 
come Keepvid (http://keepvid.com). 





A . Fianco 



il 

1 

1 

J] 

11 

! ! 

ji 


Q 1 a fianco 

StcrcoMosic \ 




— Il video è in formato 





side-by-side, proprio come 

% ìee-eoUc..* Ueaer 


_ 


le nostre antiche cartoline: 

^ OpeetereeMsMe * | 




Impostiamo questo 

Maree iitoMe.. i 




parametro alla voce Input 

tax Mamat-. 


~ 


di 3DS Video. Carichiamo 

•anra t* Mmì «rem 3P AM Qa 




Il filmato (Source Video), 

(Nny* Mtt «or <4 )M 


WoW «Mi . » OM 


impostiamo la cartella di 

C Wiaa gmaap 


rr* 


destinazione [Destlnation 

MmaiaMerrv^ aeedffci 




folder) e clicchiamo 

IX iw 


-;- 


Convert. 



i r Oltre ogni 
4 limite 

3DS Video è como¬ 
do. ma imposta una risolu¬ 
zione di 400 px che vani¬ 
fica il controllo via pad 
dell’effetto stereo. Se non 
vogliamo rinunciarci, usia¬ 
mo Stereo Movie Maker 
(sezione Grafica Digita¬ 
le del Win CD/DVD-Rom), 
fratello maggiore di Stereo 
Photo Maker! 


IL 3DS? UN PEZZO DA MUSEO! 


Se avessimo ancora qualche dubbio sull'importanza 
del Nintendo 3DS, il posto da visitare è il Museo 
dei Videoghdii di Berlino (vwvw.computerspiele- 
museum.de). Aperto nel 1997, il Computerspiele- 
museum è stata la prima esposizione permanente 
dedicata al nxxido delUntrattenimento digitale. Un 
primato invidiabile, considerando che abbiamo 
dovuto aspettare il 2012 perché il MoMA di New 
York (wvvw.moma.org) aprisse le porte ai video¬ 
giochi, riconoscendone definitivamente il valore 
artistico. Che cosa c'entra il piccolo di casa Nintendo 
con tutto questo? Scopriamolo varcando la soglia 
del Computerspielemuseum: tra l'hardware che 
ha fatto la storia dei videogiochi c'è anche lui, un 
orgoglioso 3DS! 

MUSEO Sì, MA DEL DIVERTIMENTO! 

Dopo tanti esperimenti con il suo schermo auto- 
stereoscopico, non ci sarà difficile capire perché 
Il 3DS meriti un posto speciale. Se non slamo fan 


della Nintendo, voltiamo le spalle al 3DS per im¬ 
mergerci nel grande schemio 3D Sony (che però 
ha bisogno di occhiali). Poco oltre ci aspetta un 
"antenato comune": un sistema di realtà virtuale 
di prima generazione, del lontano 1994! Essendo 
dedicatoal divertimento digitale, il museo di Berlino 
presenta i suoi tesori in maniera interattiva. Non ci 
limiteremo quindi a guardare il 3DS o lo schermo 
Sony in una teca, ma ci giocheremo! Solo gli esem¬ 
plari più rari richiedono qualche attenzione in più (il 
sistema di realtà virtuale, ad esempio, viene acceso 
solo il lunedi a partire dalle 18:00). Occhialini o no, 
lo schermo non è comunque l'unico modo per 
immergerci nei videogiochi. Lo dimostra la Po/n 
Station, altro pezzo forte del Computerspiele, che 
propone di risolvere le nostre sfide virtuali in modo 
innovativo (benché discutibile). Dimentichiamo i 
punteggi: chi sbaglia riceve una scarica elettrica di 
Intensità crescente. Perde chi toglie la mano per 
primo. Semplice, no? 



Tra una partita e l'altra, al Computersplelemu- 
seum di Berlino possiamo andie conoscere le più 
famose star dei vìdeogiodiil 
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Filma il tuo Avatar 
con la Nintendo! 


La doppia telecamera della 3DS ci apre le porte degli 
effetti speciali. Ecco come sfruttarla per i nostri video 


P arlando di cinema e di innova¬ 
zione tecnica, è facile pensare 
agli effetti speciali. È anche 
merito loro se il buio della sala ci¬ 
nematografica ci trasporta verso 
nuovi mondi. Perché la magia si rin¬ 
novi, però, il progresso dev'essere 
continuo. Tecnica ed effetti speciali 
sembrano quindi la “coppia ideale" 
del cinema, più solida di tanti ma¬ 
trimoni tra star. Se tanta perfezione 
appare sospetta, purtroppo non ci 
inganniamo. L'equilibrio è appa¬ 
rente e sotto la superficie si agitano 
tensioni mai risolte. 


Problemi in Paradiso? 

La verità è che gli effetti speciali odiano 
l'innovazione tecnica. È sempre stato 
così: quando il colore si affermò, i “truc¬ 
chi" in bianco e nero si ritrovarono sen¬ 
za lavoro. Come spacciare per sangue 
della semplice cioccolata? Eppure, era 
proprio cioccolato quello della doccia 
di Psycho! U tempo e i nuovi mezzi di 
comunicazione non migliorarono le co¬ 
se. L'alta definizione televisiva ha creato 
molti mal di testa agli artisti della com¬ 
puter grafica, obbligati ad aumentare il 
dettaglio delle loro opere. Il ritorno della 
stereoscopia non fa eccezione: in un 


colpo solo, ha raddoppiato gli interventi 
digitali (uno per occhio!) e ha liquidato 
una serie di trucchi 2D ancora validi. 
Migliorando la cattura della realtà, di¬ 
venta sempre più difficile “ingannare" 
lo spettatore. Se il trucco riesce, però, 
l'effetto sarà ancora più coinvolgente. 
Lo dimostra il successo di Avatar, in cui 
stereoscopia ed effetti speciali hanno 
trovato un nuovo equilibrio. Per seguir¬ 
ne le orme ci basta la nostra fida Ninten¬ 
do. Teiecamera e schermo 3D in un solo 
apparecchio: è come avere l'mdustria 
del cinema in tasca! E gli effetti speciali? 
Ci pensa Blender, naturalmente! 


□ 3DS: le funzioni nascoste 


I nostri effetti saranno inseriti all’intemo di riprese stereoscopiche. Perché tutto funzioni, 
dobbiamo “rubare” alla Nintendo i segreti della sua doppia telecamera. Iniziamo dalla focale. 



Col metro in mano 

I La fxale è la distanza tra la lente e II sensore. Da 
essa dipende l'ampiezza dell'inquadratura. Per rica¬ 
varla è sufficiente scoprire quanto “vede largo" la 3DS ad una 
determinata distanza e rispolverare un po’ di matematica delle 
superiori! Paralleli ad un oggetto facile da misurare, appuntia¬ 
moci la distanza dalla 3DS e scattiamo. Aperta la foto In GIMP, 
scopriamo la larghezza dell'oggetto (strumento Se/ez/bne). 


II Primo bottino 

2 I Nell’immagine d’esempio (che trovi nella sezione Gra- 
fica Digitale del Win DVD-Rom) la porta è larga 102 
cm, ovvero 463 pixel. La foto è larga 640 pixel, quindi 141 
cm. La distanza dalla fotocamera era invece di 161 cm. Per 
completare l’equivalenza tra I triangoli (Passo Al) manca solo 
la larghezza del sensore. Usando quella delle vecchie pellicole 
(3,5 cm) avremo 141:161=3,5:1 La focale (/) è quindi 4 cm\ 


Cosaci 

occorre 


SOFTWARE DI 
MODELLAZIONE 3D 

BLENDER 

Lotrovlsu: «'DVD 
Sito 

www.blender.oiii 


A0D-0N30PER 

BLENDER 

STEREOSCOPIO 

CAMERA 

f’i'lii'.'.ViUOIi’Jjiìi'» 

Lotrovlsu: *'IM) 

Sito Intemet 
www.noeol.de/s3d 


EDITOR GRAFICO 

GIMP 


SOFTWARE COMPIETO 


Lotrovlsu: vriWD 

Sltokitemet 

www.gimp.org 


BKOOER VIDEO 

FFMPEG 


SOFTWARE COMPLETO 


Lo su: vW) 

Sltokitemet 

www.ffnipeg.org 
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Q! Ciak a tre dimensioni 



La conquista della 3DS è vicina! Ci manca solo la distanza e la rotazione delle telecamere 
frontali. Trovare la prima è facile, mentre la seconda richiede qualche piccolo preparativo extra. 



iJ 


Il secondo dato 

Le due telecamere della Nintendo 3DS distane 3,5 cm: 
possiamo verificarlo su Wikipedia (www.winmagazine.lt/ 
Iinl</25é5)... 0 con un righello! Scopriremo l'ultimo dato sul set, 
quindi piazziamo il 3DS e scegliamo rinquadratura, ma teniamo 
il metro a portata di mano. 


U 


Set SU misura 

Scelto II luogo per l’effetto 3D, misuriamone l'altezza 
dal pavimento e la distanza dalla 3DS (parallelamen¬ 
te al suolo). Appuntiamoci l’altezza delle telecamere. Nel video 
d'esempio (sezione Grafica Digitale del Win DVD), il laptop è a 
78 cm di altezza, le telecamere a 100. 



^ Azione in 3D 

0 II punto focale della sequenza di esempio è il portatile, 
. da cui faremo letteralmente “fuggire” il cursore. L’angolo 
della tastiera più vicino è a 126 cm dal 3DS, quello più lontano 
dista 169 cm. Riposto finalmente il metro, diamo il ciak e tra¬ 
sferiamo la clip sul PC. 


▲ | Separati in video 

^ I Blender richiede due video distinti (sinistro e destro). 
Installata la versione Sfate di FFmpeg (sezione Grafica 
Digitale del Win DVD-Rom), estraiamo il file ffmpeg.exe (in bin) 
nella cartella della clip. Dal menu Start di Windows digitiamo 
cmde premiamo Invio. 





LE PAROLE 
DEL POTERE 


Nel passi da B4 a B6 sia¬ 
mo tornati alla riga di 
comando. Stereo Movie 
Maker può ‘smontare’ i 
video della 3DS, ma ne¬ 
cessita di codec MJPEG, 
spesso a pagamento. 

Fa eccezione ffdshow 
(www.winmagazine.it/ 
link/2S86): gli allergici 
alla riga di comando 
possono provare la ver¬ 
sione 32 bit (Stereo Mo¬ 
vie Maker è a 32 bit) e 
configurarlo in pochi die 
(www.winmagazine.it/ 
link/2S87). Attenzione, 
però: su Windows 7 a 64 
bit. Stereo Movie Maker 
è andato in aash duran¬ 
te l'esportazione! 


CONVERGENZE 

PARALLELE 

Il nostro progetto si 
basa sul‘reverse engi¬ 
neering* della 3DS, alo 
scopo di ricostruirne in 
Blender la doppia foto¬ 
camera frontale. Il dato 
più sfuggente è proba¬ 
bilmente la rotazione 
relativa delle telecame¬ 
re, che in un primo mo¬ 
mento considereremo 
parallele (Passo CS), per 
poi scoprire convergenti 
(Passo C7). La questione 
potrebbe confonderà: 
fortunatamente, il sito 
del prezioso add-on 
Stereoscopie camera 
offre una spiegazione 
dell'argomento, che d 
aiuterà a capire meglio 
le differenze trai due 
metodi (www.winma- 
gazine.it/llnk/2588). 


Bianco su nero 

g Dal Prompt dei comandi scriviamo cd (change directory) 
> con il percorso della cartella, ad esempio cd Desktop/ 
mioVideo. Diamo Invio, digitiamo ffmpeg -i “HNI_0021.AVI" e 
ancora Invio (Il parametro -i tra apici è il nostro esempio). Appa¬ 
rirà un elenco con i contenuti del file. 


Babordo e tribordo 

0 I I flussi video che cl interessano sono lo 0.0 e lo 0.2 
Oo stream 0.1 è l’audio). Estraiamo il primo {ffmpeg -i 
“HNI_0021.AVr -c copy -map 0:0 “Left.avi’) e il secondo 
(ffmpeg -/ “HNI_0021.AVI" -c copy -map 0:2 "Right.avI'). I 
preparativi sul nostri due video sono finiti! 


b 
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Stereoscopia. 


aumentata 


Tutti i pezzi del puzzle sono finalmente nelle nostre mani! Per ricomporli ci servono Blender e l’add-on Stereoscopie 
camera. Creiamo quindi una replica virtuale della doppia fotocamera Nintendo. 



^ Verso la 3DS 

■| Scaricato l'add-on (sezione Grafica Digita¬ 
le del Win DVD-Rom), installiamolo in Blen¬ 
der da FiieAJser Preferences/Mdons. Scegliamo 
Instali from File e attiviamolo spuntando la relativa 
opzione. Chiusa la finestra Preferences, impostia¬ 
mo flesoMon a X-450; Y:24D, 100%. 



▲ Alincamento comoleiato! 

^ Il centro della scena tridimensionale coin¬ 
cide con quella reale. Passiamo alla stere¬ 
oscopia: gli obiettivi distano 3,5 cm (Passo B1), 
ossia 0,35 unità di Blender (1 unità = 10 cm. Pas¬ 
so C3). Sotto, In Stereoscopie Camera, scriviamo 
Camera Separation: 350 (espresso In millesimi). 



^ Tutta la verità 

y Ripetiamo tutto a destra, ma con R_Came- 
ra e Rightavi. In entrambe le viste, sce¬ 
gliamo View/Camera{<ia\ menu in basso). Chiusi i 
pannelli laterali, scopriremo che, passando da sini¬ 
stra a destra, il cubo sembra spostarsi: vuol dire 
che la Nintendo 3DS ha telecamere convergenti! 


^ Centimetri virtuali 

2 Selezionata la telecamera con il tasto 
destro del mouse (RMB), apriamone le 
proprietà (A/)- La controparte reale distava dal 
computer 126 cm (Passo B3), sovrastandolo di 
22 cm (Passo B2). Considerando 10 cm un’unità 
Blender, in /.ocato scriviamo X:0, Y:-12,G, Z:2,2. 



^ Il dato mancante 

g La rotazione rimane ignota: proviamo a 
scegliere il parametro Parallel e quindi 
Set Stereo Camera. Per separare le viste, usiamo 
la prima icona del gruppo a destra, sotto lo spazio 
30. Dividiamo In verticale: con il cursore nell'ango¬ 
lo in alto, teniamo cuccato e trasciniamo. 



^ Strabismo virtuale 

g In alto, in View/Top, selezioniamo la tele¬ 
camera di sinistra {RMBj e impostiamo 
Rotationa Y:-4 (dal pannello delle proprietà). A 
destra, scriviamo Y:4. Ora le viste reale e virtua¬ 
le coincidono! Cancellato il cubo {X), creiamo un 
nuovo piano {Add/Mesh/Plane, in alto). 


^ Reale e virtuale 

3 Completiamo la procedura di allineamento 
impostando Rotation a X:90, Y:0, Z:0. A 
destra, clicchiamo l’icona della telecamera e inse¬ 
riamo la focale scoperta nel Passo A3. Le misure 
sono espresse in millimetri, quindi scriviamo Foca! 
Length: 40 e, più sotto, SensorSize: 35. 



^ Visto da sinistra 

g In basso nella schermata, dividiamo anco¬ 
ra, ma in orizzontale. A sinistra, impostia¬ 
mo Locai Camera su L_Camera (dal pannello delle 
proprietà, scheda Weiv). Attivato BackgroundIma- 
ges, cucchiamo Add Image e Movie Clip. Disatti¬ 
vata Camera Clip, carichiamo Left.avi (Passo B6). 



^ Ricalco in 3D 

0 Spostiamo (6), ruotiamo (/?) e scaliamo 
(S) il piano appena creato, adattandolo 
al monitor (ricordiamoci i dati del Passo B3). Nel 
materiali (a destra, icona a forma di sfera) diamo 
New e quindi Transparency con Mask e Alpha a 
0. Il set è pronto: è tempo di effetti speciali! 
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19 Godiamoci il nostro video in 3D 

Il nostro mìcro Avatar è quasi completo! Mentre ci prepariamo ad entrare nei mondo deila stereoscopia, però... 
il cursore lascia il PC! Reale e virtuale stanno per collidere; siamo pronti ali’impatto? 



^ Dalla fine all’inizio 

Spostata la luce dietro alla telecamera (G), aggiungiamo II “cursore In 
fuga” {Add/MesMcospheréi. Muoviamolo dietro II piano e scaliamo 
(S). Sotto, scriviamo End:300 (la durata del video d'esempio). Una volta nel 
trame 80 {a lato di End), diamo l/Location. 



^ A metà ddPoDera 

3 Scelto Type/lmage or Movie, carichiamo Left.avl con Match Movie 
Length e Auto Refresh. Selezioniamo una telecamera (RMB) e impo¬ 
stiamo Active Render Camera, teff nel pannello Stereoscopie (Passo C5). 
Spostiamoci In Render (icona con la macchina fotografica). 



▲ Cielo di carta 

2 Qualche trame oltre (freccia destra), facciamo sbucare la sfera dal 
monitor (Ge l/Locatìod). Proseguiamo portandola fuori scena (l'esem¬ 
pio è sul Win DVD-ROm). Dal pannello Wor/d (icona del mondo) attiviamo 
Paper Sky. In Tex/ures flcona a scacchi) diamo New. 



^ Ritorno alla 3DS 

^ In Output impostiamo AVI Raw. Scelto il nome Left_FX.avi, diamo 
Anlmatlon. Ripetiamo per Rlght_FX.avi, ma scegliendo Rlghtavle 
Active Render Camera: RIght Uniamo le clip in Stereo Movie Maker (http:// 
stereo.jpn.org/eng) ed esportiamo sulla 3DS. 


ASREHANDO LA 3DS: STEREOSCOPIA DAL PASSATO 


Il nostro progetto sfrutta a fondo la vocazione 3D della 
piccola console di gioco Nintendo, utilizzandone sia la 
doppia fotocamera sia lo schermo auto-stereoscopica 
I due elementi si integrano con tanta efficacia da farci 
pensare che l'equilibrio sia del tutto naturale. In realtà, 
gllfocchl’e la'tela'della 3DS hanno una lurtga storia 
alle spalle: ben prima del fatidico incontro, infatti, 
entrambi avevano già collezionato numerosi successi, 
idee bizzarre e... clamorosi fallimenti! 

ANTENATI ILLUSTRI E SCOMODI 

Se si parla di Nintendo, stereoscopia e insuccessi, il 
riferimento è uno: il Virtual Boy! Quindici anni prima 
della presentazione del 3DS, I negozi di videogio- 
chl ospitarono una console rivoluzionaria: portatile, 
stereoscopica e garantita Nintendo. A dispetto del 


nome, però, il Virtual Boy non ricordava il Game Boy 
quanto, piuttosto, gli antichi visori View Master. La 
grafica morrocromatica e la scarsa portabilità (usava 
un cavalletto, da appoggiare su un tavolo) ne decre¬ 
tarono la fine. Inutile cercarlo neH'armadio dei giochi: 
lanciato nel 1995 e ritirato l'anno successivo, fu distri¬ 
buito solo in Giappone e USA. Rovistando tra i ricordi 
d'infanzia, potremmo invece trovare proprio il View 
Master originale, il cui successo è stato immediato e 
duraturo. Simile ad un piccolo binocolo, ha consen¬ 
tito a più generazioni di immergersi in scene di tutti 
i generi, dai mondi fantastici di Jules Veme ad eventi 
mondani come il matrimonio di Grace Kelly. Dietro la 
magia c'erano dei semplici dischi di cartone, ognuno 
con sette coppie di immagini stereo. I più ambiziosi 
potevano acquistare anche la View-Master Personal 


Stereo Camera, una macchina fotografica che con¬ 
sentiva di realizzare artigianalmente i dischi. Insieme, 
alllnizio degli Anni 50, i due apparecchi rendevano 
possibile un'esperienza simile a quella che abbiamo 
proposto con il 3DS! 



■ Il V!«w Master a la Nintarrdo 3DS: mazzo sacolo di 
stereoscopia in un solo scattol ■ 
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lìtoli in 3D 
per i tuoi video 

Col sistema di tracciamento di After Effects creiamo testi 
tridimensionali che rimangono “incollati” all’inquadratura 


Cosaci 

occorre 


SOFTWARE 
DI VIDEO Eorrmc 

ADOBE AFTER 
EFFECTS CS6 

•'WEB co DVD 
Quanto costa: 
€1.390^ 

Sito Internet 
www.adobe.lt 
A : nvolqersi Adobe 
Italia-Tel. 039 65501 


H ai mai visto Fringe? È una serie TV ame¬ 
ricana di fantascienza che racconta le 
vicende della divisione Fringe dell’FBI. 
Gli uomini della Fringe si occupano di tutti 
quegli X-Files che gli agenti federali non sono 
in grado di risolvere perché “ai confini della 
realtà”. Una serie che lascia a bocca aperta 
insomma, e ancora più mozzafiato sono i 
titoli che compaiono tra una scena e l’altra. 
Usando la tecnica del match moving, i titoli 
vengono creati in 3D e “immersi” all'interno 
dell’inquadratura come se si trattasse di og¬ 
getti di scena. Il risultato finale è spettacolare: 


quando la camera si muove i titoli cambiano 
prospettiva dando l’impressione di essere 
veramente presenti sulla scena. 

Un’aggiunta di... 3D 

Per ricreare questo effetto da urlo abbiamo 
usato il sistema di tracciamento della nuova 
Camera 3D di After Effects CS6. Grazie ad un 
sistema di tracciamento automatico, questo 
strumento calcola per noi i punti migliori 
della scena a cui ancorare l’oggetto 3D che 
vogliamo inserire nell’inquadratura. Ma 
non finisce qui! Una volta scelti i punti di 


ancoraggio, After Effects CS6 ci propone, 
in un sottomenu molto pratico, una lista 
di oggetti 3D che possiamo inserire nella 
scena, luci incluse! Per realizzare i nostri 
titoli in stile Fringe abbiamo realizzato 
una breve clip e l’abbiamo data in pasto al 
programma. Dopo aver applicato l’effetto 
Traccia videocamera 3D, abbiamo crea¬ 
to un titolo tridimensionale e lo abbiamo 
personalizzato. Infine, per aggiungere un 
pizzico di realismo in più, abbiamo aggiun¬ 
to una luce e un piano inclinato per creare 
l’effetto ombra. 


El Un buon piano d’appoggio 

Creiamo un nuovo progetto con After Effects CS6 e costruiamo il nostro titolo in stile Fringe, utilizzando 
i’effetto video Traccia videocamera 3D. Ecco come procedere. 



▲ Importiamo il materiale 

j cucchiamo la voce di menu Composizione/ 
Nuova Composizione. Selezioniamo Prede- 
finito: Personale e le dimensioni del video. Da Rie/ 
Importa/Rle importiamo la clip e trasciniamola in 
tìmeline. In Effetti e predefinlOsetemnam l'effetto 
Prospettiva/Traccia Videocamera 3De trasciniamo¬ 
lo in tìmeline in corrispondenza della clip. 



^ la videocamera tracciante 

2 II tracciatore videocamera 30 controllerà la 
clip, posizionando automaticamente i punti 
di traccia 3D (croci colorate). Spostiamoci in Moni¬ 
tor. il cursore del mouse si trasformerà in una serie 
di cerchi concentrici che rappresentano il piano su 
cui “poggeremo” il titolo. Soegliamo quello allineato 
col piano orizzontale dell’Inquadratura. 



▲ Il titolo e le ombre 

2 Oicchiamo col tasto sinistro del mouse per 
renderlo predefìnito. Una volta identificato il 
piano “d'appoggio’ corretto per il nostro titolo tridi¬ 
mensionale, cucchiamo con il tasto destro sui plano 
appena creato e, dal menu contestuale che appare, 
scegliamo prima Crea Testo e Videocamera e poi 
Crea superficie per ombra e lixe. 
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m I testa diventano tndimensionali 

È arrivato il momento di personalizzare il nostro titolo curandone la posizione, il colore e la dimensione. 
Infine, posizioniamo la luce giusta per retroilluminarlo e creare così un particolare effetto ombra. 



^ Solleviamo il testo 

^ Poiché il testo è “adagiato” su un plano oriz¬ 
zontale, per prima cosa dovremo inclinare di 
90 gradi il nostro titolo. Per fario cucchiamo in timeline 
sul triangolo alla sinistra di Testo, quindi impostiamo 
+90" alla voce Trasformazione/!k)tazione X. 



^ Piccolo 0 grande? 

^ Scegliamo ora la dimensione giusta per il 
nostro titolo. Studiando attentamente l’in¬ 
quadratura, decidiamo quanto spazio dovrà avere 
nella scena. Quindi, dal menu contestuale Trasfor¬ 
mazione/Scala Ma timeline impostiamo la gran¬ 
dezza da assegnargli. 



^ Al posto giusto 

y Adesso dobbiamo definire la posizione del 
titolo. Scegliamo innanzitutto dove collo¬ 
carlo all’Interno dell’inquadratura. A questo punto, 
posizioniamoci in timeline sulla voce Titolo, quin¬ 
di agendo su Trasformazione/Posizione riposizio¬ 
niamo il titolo. 



^ Il nostro titolo 

2 È arrivato il momento di decidere quale testo 
inserire nel titolo. Spostiamoci nella finestra 
Monitore facciamo un doppio clic sulla scritta Testo. 
Una volta che il testo appare evidenziato, digitiamo 
quello nuovo che diventerà l’oggetto Titolo 3D. 



^ E ora tocca al 3D 

g Spostiamoci nuovamente aH'interno della 
finestra Monitor, posizioniamoci nell’ango¬ 
lo in alto a destra e cucchiamo sul menu a tendina 
alla destra della voce Rendering. Scegliamo 3D Ray 
Tracing, quindi, nella nuova finestra confermiamo 
cuccando su OK. 



^ E ora le luci 

0 È il momento di accendere le luci! Spostia¬ 
moci in timeline sulla clip video e selezio¬ 
niamola, quindi dall’area Controllo Effetti m alto a 
sinistra, selezioniamo Traccia videocamera 3D. 
Infine, spostiamoci in timeline su Luce/Trasfor¬ 
mazione/Posizione. 



^ Quale font usiamo? 

0 Dalla scheda Carattere, accanto alla sche¬ 
da Effetti e Predefiniti, Impostiamo la font e 
la dimensione per il nostro testo. Noi abbiamo scelto 
Rockwelle Boidcon dimensione 43px. Infine, con lo 
strumento Contagocce, scegliamo il colore più adatto. 



^ Opzioni geometriche 

0 Ritorniamo sulla timeline, in corrisponden¬ 
za della clip, e dalla voce Testo cucchia¬ 
mo su Opzioni geometrla/Profondità estrusione. 
A questo punto, impostiamo un valore 13. Infine da 
Stile Smusso scegliamo Convesso per dare mag¬ 
giore “spessore” al titolo. 



^ La direzione corretta 

0 studiamo le ombre presenti nell’inquadratu¬ 

ra e regoliamo i valori di Luce/Tr^formazio- 
ne/Posizlone in modo che l’ombra segua la stessa 
direzione. In questa fase non sarà facile distinguere la 
posizione, ma tutto sarà più chiaro regolando il livello 
Acquisizione ombre. ► 
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LA CLIP GIUSTA! 

Per leanzzare il nostro 
effetto spedale non c% bi¬ 
sogno di cavaletto, anzi 
Una mano leggermente 
instabile illdeale per 
sottolineare e valorizzare 
la perfetta integrazione 
dei titolo 3Dnell1nqiia- 
dratura. Nel nostro effet¬ 
to spedale simuleremo 
anche tombra del titolo 
sul tenena Scegliamo 
quindi una scena con buo¬ 
na illuminazione e ombre 
marcate: solo cosi l'ombra 
virtuale sì potrà amalga¬ 
mare perf^mente col 
resto dellinquadratura. 


PICCOLE 

CORREZIONI 


Durante le modifiche dei 
valori Thisfbrmiizfonertf 
tace e deganÓMoe An- 
bre potrebbe comparire 
nel Monitor il messaggio 
di errore Thicdiitore 
rldoocanioraìO-.la 
dbamiootlMIodevt 
cormpoadtttaiham- 
poààono ousatt valori di 
tnosfbnnazfoacprcdM- 
oAf. In questo caso è suf- 
fidente posizionarsi sulla 
dip video e, dal'etkhetta 
Twsformtaiooi, dkcare 
su ftipr.Olipristinoì. 

PIÙ visibilità 


Riposizionare il livello 
deguisiifoneoflibrc nel 
modo giusto, in modo 
che l'ombra cada per¬ 
fettamente sul terreno, 
è una delle operazioni 
più complesse. Per 
rendere più agevole 

10 spostamento del 
piano, dicchiamo nella 
finestra Monitor in cor¬ 
rispondenza del menu 
a tendina Proporzioni 
ingrandimonto e ridu- 
damo II valore al 25N. 

In questo modo potremo 
modificare con il mouse 
la dimensione del piano 
e averne un controllo 
completo. Terminato 

11 lavoro di ridimensio¬ 
namento dicdiiamo 
nuovamente su Propor¬ 
zioni ingrandimonto e 
scegliamo ddottH. 



Pronti per l’esportazione 



. - B- £► ■ • T. n ^ 

.p > 

■ 

■ Cofivosia 

JOoimera « 

1780 K m (1^) 

&0:DO;ll;01.29,97 fps 

30 omeri 

1 Vidéo^d^ra t’t 


Posizioniamo nei punto giusto il livello Acquisizione ombre e valorizziamo le luci suiroggetto, 
per farlo risaltare meglio. Esportiamo la nostra dip e godiamoci il risultato del titolo in 3D. 


^ Il Diano acouisizioiie ombfB 

Spostiamoci nuovamente in timeline sulla clip video e sele¬ 
zioniamola, quindi dall'area Contralto Effettiìn alto a sinistra, 
selezioniamo Traccia videocamera 3D. Infine, spostiamxi di nuovo 
in timeiine e apriamo I controlli del livello Acquisizione ombre. 



^ Ben posizionato sulla scena 

2 II piano acquisizione ombre sarà visibile nella finestra iMorirft»' 
sotto forma di un rettangolo rosso. Per spostarlo agevolmente 
con il mouse, ingrandiamone le dimensioni da Acquisizione ombre/ 
Trasformazione/Scala, quindi posizioniamolo al di sotto del titolo. 



^ fkMitrolliamo la luce 

2 Poniamo attenzione al fatto che l’ombra sia disposta con 
un'angolazione simile a quella delle luci già presenti all’in- 
temo dell'Inquadratura. Se cosi non fosse, giochiamo con i valori di 
Luce/rrasformazione/Posizionet\m a ottenere il risultato ottimale. 



^ Esportiamo il filmato 

g Dalla barra dei menu clicchianxìCPmpostzùirre/t^eaH^^ 
to e dalla finestra Coda di rendering su Composizione1.aw. 
impostiamo un nome e una cartella di salvataggio per il video. Pre¬ 
miamo Salva e Rendering per esportarlo in un formato riproducibile 
col player da tavolo. 


^ Alìcota Qualche controllo 

^ L'ombra del titolo deve avere anche la stessa intensità di 
quelle presenti nell'inquadratura! Per renderla il più possibi¬ 
le realistica, posizIonlanKìCi sulla voce di menu Acquisizione ombre/ 
Trasformazione/Opacità e Impostiamo un valore pari al 43%. 



RISULTATO TMALE II nostro vidoo con i titoli in 3D è pronto por ussero 
masterizzato su DVD e mostrato a tutti i nostri amici, che rimarranno 
sicuramente a bocca apertal ■ 
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Stampe 3D 

Il futuro è qui: scopri come ottenere stampe 
tridimensionali a casa tua 







































0Tuttoìn3D 


I Parliamo di... | Stampanti 3D 


La mia iirima 
stampa in 3D 


Cosaci 

occorre 


O 

FACU 


HLE D’ESEMPtO 

M0DELU30 
PRONO DA 
STAMPARE 

Lo trovi su: •'DVD 
Quanto costa Gratuito 


Ci siamo divertiti a reaiizzare tanti simpatici oggetti. Per fario basta 
munirsi dei kit giusto, ora anche iow cost. Scoprì come insieme a noi 



,fl*pk:otiir 


gjaitto GrapbtdSa 

)er vedere da^ _ perd^ 
una tote e video- 


L 


■ idea di avere una macchina in grado di 
* realizzare un qualsiasi oggetto tridimen¬ 


sionale da tempo affascina scienziati e ap¬ 
passionati del “fai da te”. Questa macchina che 
crea oggetti partendo da un semplice progetto 
esiste ed è la stampante 3D! Le stampanti "in tre 
dimensioni" hanno fatto la loro comparsa negli 
ultimi dieci armi e, soprattutto inizialmente, so¬ 
no servite perla creazioni di prototipi nel settore 
della progettazione architettonica, industriale, 
in ambito di ricerca medica e in molti altri campi 
di studi scientifici e industriah. Ora che inizia¬ 
no a trovarsi sul mercato anche a basso costo, 
abbiamo deciso di provarne una, toccandolet- 
teralmenteconmanoquestanuova tecnologia. 

Come funziona il dispositivo? 

La stampante 3D è una macchina che, inter¬ 
facciata a un programma di CAD (un software 
per il disegno tecnico in tre dimensioni), è in 
grado di stampare un oggetto sovrapponendo 
uno sull'altro una moltitudine di strati di ma¬ 


teriale, anche non omogeneo(ABS,PLA, PVA, 
nylon ecc.) modellandolo fino a realizzare nei 
minimi particolari l'oggetto stabilito. Software 
di CAD ne esìstono a decine, alcuni molto co¬ 
stosi e professionali. Per divertirci con le nostre 
prime stampe 3D, però, possiamo usare il tool 
on-line gratuito disponibile su www.tinkercad. 
com Le "cartucce" delle stampanti 3D sono 
costituite da rocchetti di materiale plastico, 
o da "barattoli” di polveri che vergono pla¬ 
smate grazie all'alta temperatura raggiunta 
dallo strumento in fase di lavorazione. L'attore 
principale nella costruzione di un modello 3D 
è il braccio roboticofìssato alla stampante, che 
effettua la “colatura” del materiale utilizzato, 
senza nessuna interruzione e sovrapponendolo 
strato su strato, fino al raggiungimento della 
forma desiderata (di solito, la maggior parte 




di un oggetto 3D. ECCO le fasi Principal. 


Abbiamo assistito alla stampa 


degli oggetti viene realizzata utiUzzando un 
processo sottrattivo, fatto di tagliuzzamenti, 
forature, intagli ecc.). Un esempio (complesso) 
di prodotto realizzabile con una stampante 3D 
potrebbe essere il plastico di un edificio o di 
una struttura. Se pensiamo, però, che questo 
tipo di macchinari sia accessibile soltanto a 
cervellotici ingegneri oppure a estrosi architetti, 
ci sbagliamo. Negli ultimi tre anni ìi costo delle 
stampanti 3D è letteralmente crollato e, final¬ 
mente, anche la famosa “casalinga di Voghera” 
potrà utilizzarne una nel suo appartamento. 
Cosa può fere una casalinga con una stampante 
3D? In un futuro non troppo remoto potrebbe 
anche... cucinarci! L'ingegnere meccanico An- 
jan Contraente, infatti, ha ricevuto di recente 
una borsa dì studio per aver progettato un pro¬ 
totipo di stampante 3D che ha come obiettivo la 
creazione “automatica"di cibo. Nelle cartucce 
di questa stampante, al posto delle normali 
polveri utilizzate per la creazione dei più svariati 
oggetti, infatti si utilizzerebbero gli alimenti 
in polvere già usati dagli astronauti. In questo 
modo il cibo verrebbe stampato in blocchetti e, 
combinando tra loro le varie polveri, si dovreb¬ 
bero ottenere molteplici varietà di cibi. Un po' 
triste, forse, veder disegnare un arrosto per poi 
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LO SCANDALO 
LIBERATOR 

Il video è stato visto da oltre 3 milioni di 
persone e il file per la sua produzione è stato 
tra i più scaricati nei mesi scorsi, prima di 
sparire dai canali ufficiali e da Mega.co.nz 
(si dice, però, che sia ancora reperibile sulla 
rete Torrenti. Stiamo parlando di Liberator, 
la prima pistola, perfettamente funzionante 
realizzata con una stampante 3DI Composta 
soltanto da sedici pezzi di plastica, tranne 
il percussore che del resto è una comune 
vite, è il risultato di un curioso e discutibile 
esperimento di stampa 3D. Provata nelle 
pianure texane, la Liberator ha sparato senza 
incepparsi (il video su www.winmagazine.it/ 
link/2190), ma ha bisogno di essere caricata 
con rari proiettili di calibro 380. Tralascian¬ 
do le varie riflessioni etiche sulla notizia di 
questo "prodotto" (che ha causato non pochi 
problemi al ventiquattrenne creatore Cody 
Wilson), la vicenda ci permette di capire quali 
sono i pregi e i difetti delle stampanti in tre 
dimensioni. Con la velocità di diffusione 
della tecnologia (favorita dal progressivo 
abbassamento del prezzi), presto tutti po¬ 
trebbero essere in grado di assemblare in 
casa un'arma letale (non rllevabile ai metal 
detector) nella tranquillità del proprio tinello. 




a Rocchetto che marttiene II filo 
di materiale utilizzato per la stampa 


a Ugello che estrude ) materiale plastico 
poneixlolo sul piano della stampante 


D Piano della stampanta Qui viene 
rilasciato il materiale che creerà l’oggetto 
tridimensionale 


Q Asse delle Y che controla il movimento 
verticale 


D Asse delle X per controlare 
I movimerrto orizzontale 


a Asse delle Z per controllare 
I movimenb) longitudinale 


mangiarlo, ma questa innovazione potrebbe 
essere ottima sia per gli astronauti che compiono 
lunghi viaggi nello spazio sia per le popola¬ 
zioni del terzo mondo che, in questo modo, 
diminuirebbero notevolmente gli sprechi di 
cibo. Per utilizzare una stampante di questo 
tipo, comunque, non bisogna necessariamente 
essere degli ingegneri o dei “topi di laboratorio". 
Certo, è consigliabile avere un minimo di dime¬ 
stichezza con i software di disegno tecnico, ma 
ci si può aiutare con la moltitudine di progetti 
pronti che è possibile trovare su Internet. Su siti 
come www.shapeways.com, www.thingiverse. 
com o www.sculpteo.com è possibile acquistare 
progetti da“dare in pasto" alla propria piccola 


creatrice di sogni in 3D. Addirittura, Sculpteo. 
com permette agli utenti di mettere in vendita 
le proprie creazioni. C'è chi vede in questa tec- 
noiogia la premessa per una nuova rivoluzione 
industriale e, a ben vedere, potrebbe non avere 
tutti i torti. Se, come prevedibile, i prezzi di 
questi macchinari subiranno ancora importanti 
cali, molte persone potrebbero scoprirsi appas¬ 
sionati inventori. Del resto, una stampante 3D 
fa la gioia di ogni “Maker”, artigiani dei giorni 
nostri che anziché utilizzare scalpello, sega, 
argilla e legno si affidano a computer collegati 
a questi avveniristici strumenti. E per te? Quale 
sarà la tua prima creazione non appena diven¬ 
terai possessore di una stampante 3D? 


TUHE LE TECNOLOGIE DI STAMPA 3D 



Stereolitografìa (SLA) La prima tecnica di • 
stampa 3D. Crea oggetti da strati di stampa 
e da strati di un fotopolimero particolare. 

Il materiale è inizialmente a stato liquido 
e si solidifica quando viene colpito da un 
fascio concentrato di luce ultravioletta. 

Digital Light Processing (DLP) Simile • 
alla stereolitografìa in quanto utilizza la 
luce per solidificare un materiale liquido. 
Inizialmente, il materiale allo stato liquido 
è raccolto in una vaschetta. Parte di questo 
viene quindi esposto alla luce indurendosi. 

Il processo viene poi ripetuto più volte fino 
a realizzare l'oggetto finale. 

Fascio elettronico di fusione (EBM) È 

un processo di stampa usato per parti • 
metalliche. Avviene in un vuoto e comin¬ 
cia diffondendo verso il basso uno strato 
dì polvere metallica (spesso titanio) che, 
colpita da un fàscio di elettroni, viene fusa 
per poi solidificarsi. Gli oggetti creati sono 
sorprendentemente densi e forti. 


Sinterizzazione laser selettiva (SLS) 

Utilizza un raggio laser ad alta potenza 
per fondere le particelle di materiale 
(ad esempio plastica, vetro, ceramica o 
anche metallo) in una massa che prende 
la forma tridimensionale desiderata. 

Modellazione Multi jet (MJM) Questa 
tecnologia funziona in modo simile alle 
normali stampanti a getto dinchiostro. 
Estende uno strato di polvere di resina e 
poi spruzza una colla colorata vincolante 
che indurisce la polvere in un unico strato. 
La modellazione multi jet è estremamente 
utile perché è veloce e supporta la stampa 
colorata. 

Fused Deposition Modeling (FDM) 

Utilizza un piccolo ugello riscaldato che 
fonde un materiale (che può essere, 
ad esempio, plastica) appena fuoriesce. 
L'ugello può muoversi orizzontalmente 
e verticalmente e il materiale indurisce 
quasi immediatamente. 
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Stampe 3D: adesso 
si fa sul serio! 

Svelati tutti i segreti della tecnologia rivoluzionaria 
che permette di creare dal nulla oggetti su misura! 


I n piindpio c'era la stampa 2D, quella 
che ognuno di noi utilizza tuttora e che 
ci permene di stampare testi e immagi¬ 
ni direttamente su carta. Ora è finalmente 
giunto il tempo della sua naturale evolu¬ 
zione, la stampa 3D, che consente invece 
di create modelli 3D del tutto reali propo¬ 
nendosi con forza come seria candida¬ 
ta a rivoluzionare il settore industriale. In 
parole povere, la grossa novità introdotta 
dalla stampa 3D consiste nella possibili¬ 
tà di creare componenti unici a costi vici¬ 
ni a quelli della produzione in serie, con 
il vantaggio però che gli oggeni posso¬ 
no essere duplicati fedelmente e illimi¬ 
tatamente partendo da progetti realizza¬ 
ti con un software di modellazione 3D. Si 
annuncia, quindi, una rivoluzione epoca¬ 
le che fornisce a chiunque lo strumento 
per realizzare, a basso costo, oggetti di 
qualsiasi forma. La stampa 3D, inoltre, 
sta diventando sempre più accessibile 
anche al grande pubblico e si sta impo¬ 
nendo sul mercato consumer per la sua 
estrema versatilità e per la disponibilità di 
molteplici tecniche e materiali. A ridurre 
ulteriormente la spesa necessaria per alle¬ 
stire un 3D Lab domestico, stanno contri¬ 
buendo poi la concorrenza sfrenata di 
molteplici aziende, la diffusione di driver 
e progetti completamente open source e 
la possibilità di acquistare stampanti in kit 
di mont^;io (risparmiando così rispet¬ 
to al prodotto pre-assemblato). Cerchia¬ 
mo perciò di analizzare in dettaglio cos’è 
la stampa 3D, come funziona e cosa è in 
grado di realizzare. 

Procedimento 
additivo 0 sottrattivo? 

Una prima classificazione delle tecni¬ 
che che permettono di realizzare ogget¬ 
ti 3D può essere fatta in base alla moda¬ 
lità del procedimento impiegato, che può 
essere sottrattivo o additivo. La stampa 
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PIAHO RISCALDATO 

È il piano sul quale 
viene realizzato l'oggetto. 
Può raggiungere 
temperature fino a 230° 

i 

SCHEDA MADRE 

È situata sotto il piatto 
e si occupa del corretto 
funzionamento della 
stampante 3D 


SENSORE TEMPERATURA 

Un gadget (non compreso 
nel kit della Replicator) 
che permette di tenere 
sempre sotto controllo 
le temperature raggiunte 
durante il processo 
di stampa 
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r MOTORE PASSO PASSO 

SI occupa di far muovere gli estrusori 
avanti e Indietro durante la procedura 
di stampa 




MOTORI SECONDARI 


Una tecnica di stampa 30 sottrattiva richiede l'utilizzo di blocchi pieni 0. che vengono 
poi privati del materiale In eccesso per ottenere II modello finito O. 


La loro funzione è quella di spingere 
e ritrarre il filamento di stampa 
aH'intemo degli estrusori 

ESTRUSORI HOT END 





Sciolgono e depositano II filamento 
di stampa sul piatto riscaldato 


MOTORE INTERNO 

Si trova vicino alla scheda madre e si occupa 
di far salire e scendere il piano durante la 
procedura di stampa 


Nella parte posteriore della Replicator si trovano rbiterruttore 
di accensione O, Il tasto reset O, la porta US8 che permette 
di collegare I dispositivo al PC O. l'alimentatore O 
e 12 rotoli di filo (spaoQ O- 


r MOTORE PASSO PASSO 

Si occupa di far muovere gli estrusori a sinistra 
e a destra durante la procedura di stampa 


MOLLE 

Servono a regolare 
correttamente 
l'inclinazione del 


SCHEDA MICRO SD 

È una SO Card sulla quale vengono scritte 
le istruzioni di stampa trasmesse dal 
programma di CAD 


SCHERMO LCD 

Permette di visualizzare 
in tempo reale tutte 
le varie fasi della 
procedura di stampa 


JOYPAD COMANDI 

È il centro di controllo della 
stampante. Da qui si può 
selezionare il modello 3D da 
importare e scegliere i diversi 
parametri di stampa 


tridimensionale sottrattiva è una tecni¬ 
ca che consiste nello scolpire la forma 
dell'oggetto 3D in un blocco di materia¬ 
le. Questa tecnica di stampa presenta 
dei limiti operativi di risoluzione (limita¬ 
ta dalle dimensioni e dal funzionamento 
delle punte di ta^o, che agiscono ruotan¬ 
do, non riuscendo a produrre spigoli vivi) 
e spreca il materiale di realizzazione del 
modello con il processo di sottrazione. 
Inoltre, il procedimento non si presta 
agevolmente alla produzione di model¬ 
li con più colori. La stampa 3D addidva 
deve il suo nome alla capacità di deposi¬ 
tare progressivamente gli strati del model¬ 
lo da creare. Il driver di stampa importa il 
modello (generalmente nel formato STL, 
che descrive la semplice geometria tridi¬ 
mensionale delle superficl dell’oggetto 
senza informazioni su colori o texture) e 
ne prepara le slice (fette). Le slice saran¬ 
no sovrapposte, di passata in passata, per 
arrivare alla stampa finita. 

Tante tecnologie 
in competizione 

La stampa 3D può utilizzare diverse 
tecnologie, che si differenziano Luna 
daU’altra principalmente per la tecnica 
di costruzione degli strati. La StereoU- 
tografla (SLA), ad esempio, utilizza la 
luce ultravioletta per indurire un mate¬ 
riale plastico inizialmente liquido. In 
questa tecnica, il “foglio bianco” (tanto 
per fare un paragone con la stampa tradi¬ 
zionale) è una vasca piena di liquido che 
viene indurito dalla luce. Il materiale soli¬ 
dificato si appoggia su una superficie di 
lavoro che viene fatta scendere verso il 
basso ad ogni slice, realizzando, passo 
passo, l’oggetto finito. La tecnica è simile 
al Digital Light Processing (DLP), che 
però utilizza altre frequenze luminose. 
In modo simile, ma fondendo insieme 
particelle sciolte, la Sinterizzazione laser 
selettiva (SLS) utilizza un laser su una 
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Tramite la stampa 3D vengono realizzati 
prodotti per i seguenti settori: 


5,5% 

Militare 


7,7% 

Altro 


8 , 2 %. 


8 , 8 % 

Medicale 


♦ 


Aerospaziale 


8,6 %-H 

Universitario 


La compagnia statunitense Boeing 
ha usato la stampa 3D per realizzare più 
di 22.000 componenti, che vengono utilizzati 
tuttora su aerei civili e militari 


La NASA, In collaborazione 
con I ricercatori della Washington 
University, sta lavorando sull'utllizzo 
di materiale lunare nelle stampe 30 



31,7% 

Automobilistico 



\ 


11 , 2 % 

Aziendale 


18,4% 


Prodotti di consumo 


ta meglio la realizzazione di stampe 3D 
colorate. La Fused Deposition Mode- 
llng (FDM), infine, è la più diffusa tra 
le sUimpanti 3D destinate all'uso dome¬ 
stico. Questa tecnica utilizza un ugello 
riscaldato per fondere il materiale plasti¬ 
co, che viene poi depositato fino a dare 
forma all’ometto. L'ugello si muove oriz¬ 
zontalmente per compone i singoli strati 
(slice) dell’oggetto e si sposta verso l’alto 
per passare mù strati successivi. Siccome 
il termine FDM è stato depositato come 
marchio registrato, le comunità open 
source hanno adottato il sinonimo FFF 
(fabbricazione da filamento fuso). 


I materiali giusti da usare 

Le stampanti 3D che adottano la tecno¬ 
logia FDM, ovviamente, non utilizzano 
carta e inchiostro tradizionali, ma un roto¬ 
lo di materiale filato composto da varie 
sostanze (ABS, PLA, PVA, Nylon sono le 
più comuni) e disponibile in diversi colo¬ 
ri. Il PLA (Acido Polilatdco) è una plasti¬ 
ca vegetale ottenuta dall’amido di mais 
che, come il PVA (alcool polivinilico), 
ha il vantaggio di non emettere vapori 
tossici quando viene riscaldata. 11 PLA e 
U WA hanno costi maggiori e robustezze 
mmori dell’ABS, un derivato economico 
del petrolio che, però, non è biodegrada- 


LA STAMPANTE IN GRADO 
DI REPLICARE SE STESSA 

Tra le iniziative più interessanti che coinvolgono la stampa 
3D c’è sicuramente il progetto open-source e open-hardware 
RepRap (Replicating Rapid Prototyper). Il progetto, che sta no¬ 
tevolmente contribuendo alla veloce riduzione dei costi della 
tecnologia, intertde massimizzare la disponibilità della stampa 
3D garantendo agli utenti la possibilità (teorica, perché limita¬ 
ta ad alcune parti) di replicare, e quindi diffondere, la propria 
stampante. Per questo motivo, viene assicurata la disponibilità 
gratuita dei modelli 3D di tutte le componenti delle stampanti 
RepRap. Grazie al progetto è possibile affermare, con qualche 
approssimazione, che le stampanti 3D sono macchine che si 
auto-replicano. Il concetto è sottile e rasenta il filosofico, ma 
può anche aiutarci a capire quanto sarà vasta la rivoluzione In¬ 
dotta dalla stampa 3D. Se pensiamo alle stampanti classiche, 
cl rendiamo subito conto che queste producevano semplici 
fogli di carta colorati, che non potevano essere ovviamente 
utilizzati come componenti. Con l'avvento della stampa 3D, 
invece, cade la barriera tra dispositivo e prodotto, tanto che 
le stampanti sono in grado di produrre gli stessi pezzi mecca¬ 
nici (ingranaggi, staffe, giunti, etc.) e utilizzarli come repliche, 
pezzi di ricambio o estensioni. 



Escludendo l'etettranica, questa stampante 30 è In grado di creare 
Il 60% del propri componenti. 



liLies 


Una Molta avviata la 


procedura, «piatto 
riscaldare (almeno fino 


8* comincia a 


«Ha temperatui 


lOO/HCT) 


Carichiamo nel programma Makerware il modello 3D i 

^^«zare in modo che vengano generati dei Geode 1 visualizzare le Informa^ 

(lnsiemedeldatiln«ngua9gio;;Meehina). | 
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La stampante 3D per case realizzata da Enrico DIni; l'area di stampa sì misura ài metri. 


UNA CASA STAMPATA IN 3D? ORA SI PUÒ! 


bile e ha lo svantaggio di emettere vapo¬ 
ri tossici quando raggiunge la temperatu¬ 
ra di esercizio. Il PVA, inoltre, è solubile in 
acqua e, per questo motivo, viene utilizza¬ 
to spesso, in combinazione con altri mate¬ 
riali, per realizzare i suppiorti di lavorazio¬ 
ne. Al termine, i supporti in PVA vengono 
sempiicemente lavati via. Il Nylon è utiliz¬ 
zato invece per le sue caratteristiche di 
flessibilità, leggerezza e resistenza alle 
sostanze chimiche; il suo utilizzo, inoltre, 
è consentito in ambito medico. Ha poi 
una temperatura di estrusione superiore 
a^ altri materiali plastici (245°C) ma non 
emette filmi. Parlando di utilizzo, se si ha 
la necessità di stampare oggetti di gran¬ 
di dimensioni è preferibile l’utilizzo del 
PIA, anche per sfruttare il suo raffred¬ 
damento molto lento che evita la rottu¬ 
ra o l'imbarcamento dei pezzi. Per oggetti 
destinati all'uso meccanico è invece prefe¬ 
ribile l’ABS, soprattutto per le sue caratte¬ 
ristiche di resistenza. In termini estetici, 
infine, il PIA garantisce colori molto luci¬ 
di e permette di stampare oggetti con un 
aspietto gradevoie e accattivante. 

Stampa e stampante 3D: 
ma quanto mi costate? 

n costo di una stampa varia con il tipo e 
la quantità dì materiale utilizzato ma non 
supera, per oggetti di medie dimensioni 
(15x15x15 cm), le poche decine di euro. 
Volendo solo fare qualche prova, giusto per 
prendere confidenza con la tecnologia del 
3D e ^ ometti che è possibile stampare, il 
Web offre una miriade di servizi per la stam¬ 
pa che consentono l’upload di un nostro 
modello, lo stampano e ce lo spediscono 
comodamente a casa. Se parliamo inve¬ 
ce del costo di una stampante 3D, allora i 
prezzi sono decisamente meno competiti¬ 
vi Come vedremo nel listino deile prossime 
pagine, d sono modelli per tutte le tasche. 


L'ulterìorc prova della potenza e della versatilità della 
tecnologia di stampa 3D d viene dalla storia di Enri¬ 
co Dini, un ingegnere italiano che da bambino aveva 
una sfrenata passione per i castelli di sabbia. Crescen¬ 
do, Enrico non ha perso la sua fanciullesca inventiva 
e, grazie alla stampa 3D, ha potuto trasformare la sua 
passione in una professione. Diventato ingegnere, ha 
sfruttato la sue conoscenze di ingegneria e robotica 
per costruire D-Shape, la prima stampante al mondo 
in grado di produrre edifici legando la comune sab¬ 
bia di mare con un amalgama sallrro. Grazie a questa 
tecnica, si riescono ad ottenere oggetti tridimensionali 
di qualsiasi forma e dimensione, ecologici e resistenti 
alle sollecitazioni. Di fatto, la stampante delUng. Dini 
richiama il funzionamento della Modellazione Multi 


Jet (MJM), ma, a differenza delle altre stampanti 3D, 
la D-Shape ha uriarea di lavoro delle dimensioni della 
stanza di un appartamento. La stampante viene mon¬ 
tata sul luogo della costruzione e, strato dopo strato, 
fissa le slice di sabbia per produrre la costnizione finita. 
È anche in corso uno studio per valutare se la tecnica di 
costruzione proposta da Dini è realizzabile sulla Luna, 
con l'obiettivo di creare i presupposti tecnologici per 
costruire la prima base lunare permanente. I problemi 
da risolvere riguardano la gravità ridotta, il vuoto at¬ 
mosferico ed i materiali disponibili sul suolo lunare ma, 
viste le premesse''terrestri'', Enrico (che nel frattempo 
ha fondato la Monolite UK Uri) e che sta collaboranrio 
con TESA (Agenzia Spaziale Europea) non si iascerà 
certo intimorire da queste difficoltà. 





Mentre si deposita II materiale, il piatto tende 
ad abbassarsi, in questa fase le temperature 
possono raggiungere anche i 230 ’. 


Al termine della da creare). 

alU alrà fronte da usarel 

n nostro oggetto r 
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Le parti di ricambio artificiaii 
realizzabiii con una stampante 3D 



Apparecchi acustici 
Protesi mascellare 
Trachee 

Vasi sanguigni 


Protesi per arti 


Fegato 

Reni 

Cellule staminali embrionali 


Vestiti (pantaloncini, gonne...) 



Oltre II 90% 
degli apparecchi acustici 
è realizzato tramite stampe 30 


La stampa 30 
potrebbe rivoluzionare 
la donazione 
degli organi 


anche se per ottenere un prodotto di 
qualità è bene non scendere (attual¬ 
mente) al di sotto dei 1.000 euro. La 
MakerBot Replicator 2, ultima versione 
disponibile e upgrade della stampante 
3D analizzata da noi in queste pagine, 
viene venduta ad esempio al prezzo 
di circa 2.000 euro. Ci sono model¬ 
li anche più economici, con un costo 
di circa 800 euro, ma spesso vengo¬ 
no venduti in kit con la controindica¬ 
zione che dobbiamo essere noi stessi 
ad assemblare i vari pezzi. I proget¬ 
ti economici, comunque, si stanno 
propagando rapidamente, e nulla 
toglie che in breve tempo ci saranno 
in circolazione modelli decisamente 
competitivi. 


Modelli gratuiti? 

Ci pensa il Web! 

Il grande interesse per le stampe 3D 
si può intuire anche osservando la 
crescente disponibilità (e varietà) di 
modelli e servizi offerti dal Web. Nume¬ 
rosissimi sono infatti i siti che offro¬ 
no veri e propri archivi di modelli 3D 
pronti da stampare (a tal proposito, una 
ricca selezione è presente sul DVD alle¬ 
gato). Tra questi vi segnaliamo Thin- 
giverse creato daUa Makerbot, Shape- 
Ways e Ihe Free 3D Models che, oltre 
ai formati di file 3D che è necessario 
convertire, inizia ad ospitare i primi file 
STL specifici per la stampa 3D. Oltre al 
modelli gratuiti è disponibile anche un 


IL PARERE LEGALE 



Abbiamo chiesto a Marco 
Giacomello, Associate dello 
Studio Legale MPS Law, 
di parlarci di stampanti 3D e 
diritto. Ecco le sue risposte... 


Redazione - Quali sono le implicazioni legali? 

Marco Giacomello - Penso innanzitutto alle copie di oggetti 
fisici identici agli originali che queste stampanti sono in grado 
di riprodurre in spregio ad ogni tutela di sicurezza o proprietà 
intellettuale. In prarticolare, I problemi giuridici Investiranno 5 
aree del diritto: marchi, brevetti, disegni industriali, copyright e 
concorrenza sleale. 

RED - Si rischia lo scambio illecito sulle reti P2P? 

MG - Nel database Online di PIrate Bay troviamo già una vasta 
sezione dedicata alb scambio di file per le stampanti 30. Il 
problema, rispetto allo scambio di file musicali, video o eBook, 
è dato dal fatto che ora non c’è differenza tra originale e copia. 
Queste stampanti sono in grado di riprodurre da un semplice 
file quasi ogni oggetto della nostra vita reale, con costi irrisori. Il 
rischio è quello di una rivoluzione dei mercati che produrranno 
file e rìon più oggetti fisici. 

RED - Sarà possibile limitare la stampa di alcuni oggetti 
(ad esempio armi, oggetti protetti da copyright»)? 

MG - Le strategie al momento sono le solite: colpire chi scarica 
i file protetti da proprietà intelbttuale, colpire le aziende che 
producono stampanti o i titolari del marketplace che distribui¬ 
scono questi file, oppure, ancora, punire i soggetti che scrivono 
i software che permettono il funzionamento delle stampanti 
3D. Alcuni produttori di misure tecnologiche di protezione 
stanno già sviluppando dei DRM (Digital Right Management) 
che tentano di impedire, via software, la stampa di determinati 
oggetti, in primis le armi. 

RED- Come stanrto reagendo! governi al progetto WikiWea- 
pon (produzione libera di armi create con stampanti 3D)? 

MG - L'argomento è diventato di pubblico interesse a mag¬ 
gio del 2013, quando il 25enne Cody Wilson ha rilasciato 
liberamente in Rete il file per la stampa 3D di una pistola 
chiamata 'Liberator'. Nelle prove di sparo, Wilson è riuscito a 
sparare proiettili da 9x17 mm senza intoppi. I file distribuiti 
permettono la stampa in 3D di 15 dei 16 componenti che 
compongono la pistola. In soli 2 giorni, grazie all'aiuto di 
community come Pirate Bay e Mega, il file di stampa della Li¬ 
berator è stato scaricato più di 100.000 volte, prima di essere 
rimosso per ordine del Dipartimento della Difesa americano. 
I problemi in questo caso sono numerosi: le armi stampate 
in casa sono non tracclabili e non vengono registrate e, cosa 
più preoccupante, non sono identificabili con i classici meto¬ 
di di rilevazione del metallo. Il dipartimento USA sulla sicu¬ 
rezza nazionale ha poi diramato un bollettino per mettere in 
guardia le persone sulla pericolosità della stampa di armi e 
sulla necessità di trovare soluzioni giuridiche - a mio avviso 
difficilissime e non così scontate - per bloccare sul nascere 
questo fenomeno. 


A Win Magatine Speciali 
















Stampanti 3D | Parliamo dì... 


A tutto 3D @ 




STAMPE 3D A 360° 

Tra j tantissimi oggetti realizzabili con una stampante 3D, 
diamo uno sguardo a quelli più curiosi e innovativi. 


PROTESI A BASSO COSTO 

RoboTiand è uno dei piDgetti più 
interessanti tra le applicadoni della stampa 
3D domesdea. LoblettlvD è quelo di Itomire 
pretesi a basso nisto nelle situazioni in cui 
non è dispontrile un regime assistenziale. 

I modelli 30 delle pretesi sono distribuiti 
liberamente dalbin^rse. 


ESOSCHELfTRI 

Tra le bìotecnologe. un'idea semplice ma tiwluzionatia è rappresentata 
da Cottex, cbe, per le fratture ossee, utilizza una scansione 30 dell'alto 
da immobllizzare e stampa un esoscbeletre da usare come ingessatura 
personalizzata rispetto alla frattura e al corpo del paziente. 


STRUMENTI MUSICAU 

Anche chitarra e bassi si possono stampare in 301 
Ci ha pensato una piccola azienda, la ODO Gultars, 
che consente personalizzazioni virtualmente Infinite 
su ogni modello. Non ogni componente, ovvio, ma la 
struttura viene concordata e stabilita con l'acquirente. 


ARMI DA FUOCO 

La Uberatorè la prima pistola 
realizzata Inte^lmente con 
una stampante 30 casalinga. Si 
compone di 16 pezzi: quindici di 
plastica più un chiodo comune 
(usato come un pereussore) 
che può essere trmiato in una 
ferramenta. 


DIGICAM 

Una reflex funzionante creata 
con una stampante 307 d 
ha pensato uno studente 
francese di design, che ha 
realizzato una fotocamera 
35mm con mirino a specchio 
e otturatore meccanico 
(l'anelo di montag^ si può 
modificare per funzionare con 
ogni obletdvD). Si assembla 
In un'ora, si carica II nilllno e 
funziona alla perfezione I 


GENERI AUMENTARI 

La NASA sta finanziando un pretotipo di 
stampante 30 per rendere automabca 
la creazione di cibo. Lobiettm? Rendere 
disponibile per gl astronauti rifomlmenb 
durante i viagg nello spazio. Nelle cartucce 
ci sarebbero alimenti In polvere che si 
'stamperebbero' in blocchetti. 


MANTELLO DELi’INVISIBILITÀ 

Un'Ingegnere elettronico della Ouke University 
ha realizzato un disco Invisibile sfruttando una 
normale stampante 30. I^r ora II disco riesce a 
rendersi Invisibile deviando le lud solo nello spettro 
delle micro-onde, ma il team che lo ha realizzato 
conta di estendere in futuro l’occultamento ottico 
anche con fasci di luce normale. 


vasto mercato di modelli a pagamen¬ 
to, come quello di 3D Burrito, defini¬ 
to l’iTunes della stampa 3D, o il market 
Cublfy di SDSystems. La disponibilità 
poi si amplia ulteriormente se si è dispo¬ 
sti a convertire altri formati 3D in STL. 
Vastissimi, ad esempio, sono i reposito- 
ry di oggetti 3D di Google SketchUp o 
di Blender liberamente scaricabili, dove 
è possibile reperire modelli 3D in vari 
formati. 

■ software 
di modellazione 

Come abbiamo detto in precedenza, una 
stampante 3D importa le istruzioni diret¬ 
tamente da un programma di modellazio¬ 
ne (installato su PC) e le utilizza per creare 


una serie strati Timo sull’altro fino a termi¬ 
nare l’oggetto 3D vero e proprio. Program¬ 
mi di modellazione ne esistono tanti, ma 
tra le alternative fiee segnaliamo MeshLab 
(editing dei modelli e conversione da/ 
verso il formato STL). Se vogliamo solo 
fare qualche prova e non vogliamo instal¬ 
lare alcun software sulla nostra macchi¬ 
na, è possibile usare TinkerCAD (_www. 
tinkercad-com), un cad Online davvero 
semplicissimo. Per modellare gli oggetti 
direttamente sul nostro tablet, inoltre, è 
possibile utilizzare le app 123D Sculpt e 
Cublfy Draw (disponibili su fltines) o, per 
Android, MakerDrold 3D Printing (realiz¬ 
za profili in rilievo) e HiingiBrowse (un 
browser per Thingiverse). 

Cile cosa stampo oggi? 


L’iimovazione introdotta dalle tecniche di 
stampia 3D si percepisce anche esaminan¬ 
do i tantissimi usi che, nei settori più vari, 
ne evidenziano la versatilità. Automobili, 
intere case, oggetti di arredamento, arti e 
organi artificiali, macchine fotografiche, 
occhiali da sole, cover per cellulari, tanto 
per dtame alcuni, dimostrano quotidiana¬ 
mente l’utilità della tecnologia di stampa 
3D e le sue molteplici potenzialità. 

Protesi artificiali low cost 

Grazie alla stampa 3D è possibile costruire 
un arto artificiale utilizzando progetti libe¬ 
ramente disponibili sul Web e spenden¬ 
do dire a dir poco irrisorie. Queste prote¬ 
si sono ad esempio indispensabili per i 
piccoli mutilati dei paesi in via di svilup- 
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po, anche perché la stampa 3D consente 
di adattare i componenti ai veloci cambia¬ 
menti del fìsico dei piccoli pazientL Indub¬ 
biamente, senza la stampa 3D (economicità 
e disponibilità dei modelli), questi progetti 
non potrebbero essere portati avanti e non 
sarebbe possibile aiutare concretamen¬ 
te chi non ha accesso alle costose prote¬ 
si tradizionali. Eric Moger, ad esempio, è 
sopravvissuto ad un tumore della mascel¬ 
la ma ha subito la rimozione del lato sini¬ 
stro del volto. Grazie ad una protesi facciale 
stampata in 3D, non solo ^ è stata rico¬ 
struita l’estetica del viso, ma ha recuperato 
anche le capacità di mangiare e bere. 

Ricostruzione organica... 
fatta col 3D 

Sempre in supporto ai tessuti del 
corpo umano, le stampanti 3D hanno 
consentito la realizzazione di un 
bronco artificiale, utilizzato per supe¬ 
rare il grave problema respiratorio di 


un neonato. Molteplici, poi, sono gli 
approcci sperimentali dell'ingegne¬ 
ria dei tessuti, ottenuti stampando in 
3D una miscela di cellule del pazien¬ 
te e strutture di supporto. In alcu¬ 
ni casi, poi, le repliche 3D possono 
estendere le funzionalità dell'orga¬ 
no con aggiunte bioniche. È questo 
il caso del primo padiglione aurico¬ 
lare prodotto con la tecnologia della 
stampa 3D dai ricercatori dell’univer¬ 
sità tunericana di Princeton, che inte¬ 
gra un’antenna che può aumentare la 
sensibilità dell’orecchio rendendolo 
capace di rilevare le radiofrequenze. 

La salute però... 
viene prima di tutto 

Alcuni ricercatori deU’Illinois Institu- 
te of Technology hanno analizzato le 
stampanti 3D di uso comune e il proce¬ 
dimento di estmsione e sedimentazione 
di termoplastiche riscaldate. Le ntisura- 


zioni hanno registrato alte concentrazio¬ 
ni di UFP (particelle ultrasottili) duran¬ 
te il procedimento di stampa 3D. In 
ambienti domestici - dove la circolazio¬ 
ne dell’aria è opzionale e in genere non 
appropriata per un tipo di produzione 
prevalentemente "industriale” - alti livel¬ 
li di UFP possono risultare prericolosi per 
la salute, spiegano i ricercatori, visto che 
le nanoparticelle tendono a depositar¬ 
si nei polmoni - in maniera non diver¬ 
sa all’amianto - e nel tratto respiratorio. 
Per non incorrere in seri pericoli, quin¬ 
di, bisogna lavorare in ambienti ventila¬ 
ti e utilizzare tutte le misure di sicurez¬ 
za previste. 

Cosa ci aspetta il futuro? 

Come abbiamo visto, il mondo 
della stampa 3D si sta rivelando un 
universo di creatività in espansione e 
stiamo costantemente assistendo al 
miglioramento della tecnologia, alla 


V 



La casa cinese Makible ha realizzato una 
stampante low cost che, per poco meno 
di 200 euro, permette di iniziare a lavorare 
con le stampe 30. Venduta in kit di montag¬ 
gio, ha un’area di stampa di 150x110x90 
mm e viene consegnata in 6/10 settimane. 
Rispetto al modello A6 HT, venduto a circa 
70 euro in più, ha il piatto di stampa non in 
acciaio ma in acrilico smerigliato. 


MAKIBLE A6LT 



ROBO 3D 

La cifra necessaria per realizzare questa 
stampante 30 è stata raggiunta, e supera¬ 
ta, tramite II sito Kickstarter (raccolta fondi 
per progetti creativi). Un po' più piccola del¬ 
la Repllcator, ha comunque caratteristiche 
tecniche di tutto rispetto. Viene venduta già 
assemblata e presenta un'area di stampa 
pari a 254x254x203 mm. La disponibilità è 
generalmente immediata. 


Produttore 
e Modello 
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MAKIBLE A6 LT no heat bed 

184,46 

w««w.makib(K.com 

Hong Kong 

Kit montaggio 

ISOnllOiSO 

FFF 


R0B0 3D 

552,42 

wwwiabo3dpilnler.com 

USA 

Assemblata 

354il25Ax203 

FTT 


SEEMECNC RoBMWBtie MAX Camplato 30 Printer Kit 

914,64 

bdp//shop.seenKcnacom 

USA 

Kltimnlaggo 

273x2791349 

FTF 


MINIFACTORY Mbill^ctory 30 Printer 

931,48 

wvfwminifactoryfi 

Rntancfia 

Assemblata 

1401150x140 

m 


GERMAN REPRAP GRRF PRotos Complete Kit 

966,79 

www.gefmanreprap.cwii/efi 

Germania 

Kit montaggio 

225x225x140 

FTF 


MENOEL PARTS Orna vO.43 Unassembled 

966,79 

www.mendel-pa(ts.com 

Olanda 

Kit montaggio 

250X220x190 

FfF 


REPRAPSOURCE Shapercube 2.1 

1.027,29 

litlpy/reprapsoun».com 

Germania 

Kit montaggio 

190X190x180 

FTF 


BATBOT BatBot 30 Printer 

1.075,35 

wwwLbalboLkr 

Coreo del Sud 

Kit montaggio 

180180x210 

m 


FEUX PRINTERS Felix 1.0 Complete Kit 

1.087,79 

wwwfefcq)nntefs.cwTi 

Olanda 

Kit montaggio 

260X200x200 

m 


INTEUJGENT MACHINE INC. Metalbot Metal RepRap 30P 

1.097,48 

www.impiint3d.com 

Tàtao 

Assemblata 

195x195x160 

FTF 


OEEZMAKER Bukobot 8 V2 30 Printer kit 

lja5,78 

hllp://dee 2 maker.com 

USA 

Kit montaggio 

20(k200x200 

FDM 


REPRAPPRO RepRapPro Tricolour Mendel 

1.135,94 

htlpy/rep(appio.com/Huiley 

UK 

Kit montaggio 

210(190x140 

FFF 


AIRWOLF 30 AW30 V.5 

1094,31 

litlp://aitwolQd.com 

USA 

Kit montaggio 

200X200x150 

FTF 


CUBIFY Cube 30 Printer 

1.135,23 

IMp//cubiiycom 

USA 

Assemblata 

140X140X140 

PlastlcJelF>nnting(PJF>) 


CSPPOWERWASP 

1397,90 

wwwwasprpjeart 

naia 

Assemblala 

261X200x210 

FTF 


IRAPIO IRapM Compact V2 

1.197,90 

wwwirapid.de 

Germania 

AssemUata 

100X100x100 

FTF 


MAKERBOT Repllcator 2 

2.034,00 

hnpy/stO(e.makeitiat.com 

USA 

Assembiatì 

285x153x155 

FTF 


MAKERBOT Repllcator 2x 

2989,40 

IWpy/store.makeitiotcom 

USA 

Assemblata 

250X160x150 

FTF 
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PASSIONE E BUSINESS 



Abbiamo intervistato Paolo Mirabelli, 
appassionato di informatica che ha fondato 
Graphid3a, una società che si occupa di digitai 
design e prototipazione rapida. 


RED-Da quanto tempo 
lavati nei settore delle 
stampe 3D? 

PM- Sono ormai due anni. 

RED ■ Come hai Iniziato? 
PM-Con la modellazione 
30 e l’Idea di passare dal 
digitale a qualcosa di con¬ 
creto, di tangibile. 

RED • Che materiale usi 
per le stampe e perché? 
Pdf - Utilizzo l’Abs, sopra¬ 
tutto per le caratteristiche 
del materiale: flessibile al 
punto giusto e duraturo. 


RED • Com'è la richiesta di 
lavori su commissione? 

PM- Molta da parte dei 
professionisti, bassa 
dall'utente finale. 

RED - Qual ò la tipologia 
di oggetto che ti viene 
maggiormente richiesta? 
PM - Prototipi Ispirati a 
design famosi e strutture 
geometriche. 

RED -Che accorgimenti 
di sicurezza bisogna 
prevedere durante 
la procedura di stampa? 


FRI - Bisogna Indossare 
una maschera contro i fumi 
tossici delle plastiche. 

RED - Quali sono / tuoi 
prossimi obiettivi? 

PM - Avere un processo 
unico: riciclare cioè i mate¬ 
riali plastici di scarto facen¬ 
doli diventare “fili' per riuti¬ 
lizzarli con le stampanti 30. 

RED - C’è un’associazione 
di riferimento In Italia? 

Sì, sono sodo fondatore di 
Make in italy, che bene col¬ 
legati i vari makers Italiani. 


riduzione dei costi, ma soprattutto 
allo sviluppo di progetti nei settori 
più vari. Anche la prima “fotocopia¬ 
trice” 3D è ormai in fase di svilup¬ 
po, e, se la associamo agli scanner 
3D, possiamo tranquillamente dire 
che contribuirà parecchio a semplifi¬ 


care i processi di realizzazione deile 
stampe. Si eviterà infatti l’uso dei 
modelli 3D, particolarmente osti¬ 
ci per chi non possiede conoscenze 
specifiche di CAD. Non ci resta quin¬ 
di che attendere ancora un po’ e ne 
vedremo sicuramente delie beile! 



SCANNER 3D? ORMAI MANCA POCO 

Come vengono prodotti i file da utilizzare per le stampe? Alcu¬ 
ni modelli 3D sono realizzati a mano utilizzando 1 software di 
composizione (CAD), ma, nel caso di oggetti già esistenti, è 
anche possibile utilizzare gli scanner 3D, capaci di rilevare le 
forme nello spazio. Numerosi sono gli scanner laser tridimen¬ 
sionali che consentono di catturare la forma d^i ometti, ma 
il loro utilizzo è principalmente Industriale e i loro costi sono al 
di fuori della portata deH'utente domestico. Oltre a Digitizer, 
scanner 3D creato dalla MakerBot già citato in precedenza, 
anche lo scanner Photon (nella foto), proposto da Matterform, 
è specifico per la digitalizzazione di piccoli oggetti e si associa 
moito bene alle dimensioni di stampa e al costi delle stampanti 
3D domestiche. Il dispositivo non è ancora disponibile, ma è 
prossimo II suo lancio commerciale a poco più di 500 dollari. 
Photon disporre gli oggetti su un piatto girevole e utilizza un la¬ 
ser infrarosso che diffonde un pattern noto sull’oggetto stesso. 
Una fotocamera (sensibile all’Infrarosso) rileva le deformazioni 
del pattern e ne deduce le coordinate spaziali della superficie. 
Dopo un giro completo, l’apparecchio è in grado di generare 
una mesh tridimensionale che riproduce fedelmente l’oggetto. 



Disponibilità 

Diametro 

deirugello 

(mm) 

Spessore 
delle sllce 
(mm) 

Velocità 

(mm/s) 

Precisione di 
posizionamento 

Softvirare 
di stampa 

Peso (Kg) 




6-10 settimane 

0.40 

0,001 

60 

0.04 

SOPiirt (om software). Pionterface, RepelieiHosL Octopifnt 

4 


Inmagasino 

0.40 

0,001 

- 

- 

- 




- 

- 

300 

20mlcn)n 

- 

- 


a-Sgkmi 

035 

0,001 

80 

0.0004 tirnsufasseZ e0.016mmsuXedY 

PmnWface.Stkdr 

10 


hmagazàno 

0.50 

0,001 

100 

0.1 

RepetiefHost,Sli3r 

10 


3-5 settimane 

- 

- 

- 

- 

- 

- 


34 settimane 

- 

- 

- 

• 

- 

16 



026 

0,001 

- 

- 

Pronteilace 



2-4 settimane 

035 

- 

- 

O.OSmm 

- 

7 


- 

0.40 

0,017 

30 

0.0125 

Martin 

8 


hma^no 

- 

- 

120 

- 

- 

- 


10 pomi 

- 

0,001 

30 

0.0125mm 

- 

• 


Spemi 

035 

0,017 

- 

- 

RepeOer Firmwate, Pronteifaee Flint CotMter, Sllc3R GCode 

8 


Iglomo 

- 

0,017 



Cubify Client 

4 


3 settimane 

035 

0,003 

200 

0.012 

open soume (cura, sfc3r, printnm escetera) 

6 


Inma^no 

0.40 

0,001 

200 

02mm 

Repefer host & firmware 

6 


1 seta matta 

0.40 

0,001 

- 

xmirniaon Z:2.5miciDn 

MakeiSot MaknVittre 

11,50 


10 sattimane 

0.40 

0,001 

- 

XVillmiaon Z:2.5miciDn 

Makeieot MakeiWare 

12,60 
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Anche a casa 
stampa in 3D 

Sfida tra due stampanti 3D per la casa: una di tipo economico 
ed una costosa. Saranno all’altezza di offrire stampe di qualità? 



N ella redazione di Win Magazine non ar¬ 
rivano tutti i giorni dispositivi hi-tech 
rivoluzionari, ma, quando in laboratorio 
sono iniziati i test delle stampanti 3D, tutti i 
collaboratori hanno voluto toccarle e vederle 
funzionare: ciò dimostra che gli esperti hanno 
ragione ritenendo le stampanti 3D "thè next big 
thing". Sugli scaffali dei rivenditori si trovano 
già i primi dispositivi che potrebbero interes¬ 
sare anche i privati: due di questi sono la Fre- 
eSculpt 3D di Pearl, in vendita all’incredibile 
prezzo di 800 Euro e la Ultimaker a 2080 Euro. 
La redazione ha voluto accertarsi se conviene 
già prendere in esame l’acquisto o se è meglio 


attendere l’uscita dei dispositivi di prossima 
generazione. 

Come si presentano? 

La prima impressione: la stampante 3D di Pe¬ 
arl si presenta come un "incrocio" tra un frigo 
portatile e un forno da bambini. La rivale Ul¬ 
timaker vanta invece una parziale struttura 
in legno compensato, che, derivando da rami 
d’albero lavorati, può richiamare la natura. 
Per gli amanti del fai-da-te esiste addirittura 


un kit per costruirsela, con un risparmio di 
circa 600 Euro. 

Disimballarla in un attimo 

Per quanto riguarda la struttura e la facilità 
d’uso, il modello sorprendentemente economico 
di Pearl gode di un leggero vantaggio rispetto 
a Ultimaker: basterà infatti estrarre 
la stampante dall’imballo, infilare 
la spina nella presa e avviare il 
dispositivo. Il materiale per la 
stampa è già installato e la 
scheda SD in dotazione 
contiene già alcuni og- 


FreeScuIpt 


Economica 

FreeScuIpt 3D 


di 


Pearl 
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getti da scegliere, che potranno essere creati 
immediatamente. Ultimaker richiede invece 
una maggior esperienza tecnica. Anche se il 
dispositivo si presenta già assemblato, alcuni 
componenti necessitano di essere fìssati al 
case e bisogna procedere aH’installazione 
del materiale da utilizzare per la stampa. Le 
indispensabili istruzioni non sono in dota¬ 
zione ed è possibile recuperarle solo con un 
intensa ricerca online. Una volta superato 
questo ostacolo, l’utilizzo si rivela semplice 
come quello del dispositivo di Peari. Per prima 
cosa gli esperti di Win Magazine hanno fatto 
uso di alcuni dei file modello in dotazione, che 
dovrebbero fornire un “assaggio" del processo 
di stampa. 

Materiale, costi, durata 

Entrambe le stampanti utilizzano dei roc¬ 
chetti di fìlo di materiale plastico, di diverso 
colore, da posizionare sul retro dei dispositivi. 
Entrambi i modelli lavorano con la tecnica 
della stratificazione per fusione, che 
provvede a riscaldare il materiale 
plastico e a depositarlo su un piat¬ 
to attraverso un ugello mobile. 
Loggetto viene quindi creato 
dal basso verso l’alto in 
strati estremamente 


sottili, come le fondamenta di una casa.Il co¬ 
sto del materiale e di esercizio è estremamente 
basso; la stampa di oggetti di piccole dimen¬ 
sioni costa, di regola, solo qualche centesimo 
di Euro. Il procedimento richiede però una 
certa pazienza: per un oggetto grande quanto 
un dito pollice, la stampante, a seconda della 
qualità desiderata, necessita di quasi due ore. 

Odori, rumorosità, fastidiosità 

Entrambe le candidate al test iniziano final¬ 
mente il loro lavoro, ma una di queste ci fa 
arricciare il naso. Il dispositivo di Peari, con il 
suo case compatto, tutto di plastica, sprigiona 
un penetrante odore di sostanze chimiche. 
Non appena il materiale per la stampa a base 
di petrolio si scalda, l’olfatto percepisce l’odore 
violentemente. Anche 1 rumori provocati dal 
processo di stampa sono sgradevoli e sembra¬ 
no quelli intensi di un vecchissimo modem a 
56k. La costosa Ultimaker si rivela invece tutta 
un’altra cosa. Il case si presenta come una 
struttura aperta, di aspetto curato, dalla quale 
non si sprigionano odori sgradevoli, neppure 
durante il processo di stampa. Ttitto questo 
dipende dal case in legno compensato e dal 
materiale utilizzato per la stampa: plastica 

in acido 


polilattico biodegradabile. La sua rumorosità 
durante la lavorazione ricorda una vecchia 
stampante a getto d'inchiostro. L’Ultimaker si 
è rivelata migliore anche nel distacco dell’og¬ 
getto finito dal piatto di stampa. Il piatto viene 
dapprima rivestito con un nastro adesivo, che 
consente all’oggetto finito di staccarsi più age¬ 
volmente. Nella stampante di Peari, l’oggetto 
rimane attaccato saldamente al piatto ed è 
necessaria una spatola per staccarlo. 

Software e design 
personalizzato 

D opo aver stampato i modelli in dota¬ 
zione, i tester di Win Magazine hanno 
utilizzato anche modelli scaricabi¬ 
li da Internet. Su pagine web, come www. 
thingiverse.com, è possibile trovare eleganti 
oggetti di design di ogni tipo di altri utenti. 
Con un semplice clic può essere scaricato 


Costosa 

Ultimaker 
al prezzo di 
2080 Euro 
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Come avviene la stampa in 3D 

Passo dopo passo e strato per strato fino ad arrivare all’oggetto finito in 3d, tutto partendo da una semplice idea. 



^ Concepiamo II nostro oggetto 

“l SI è partiti dalla scansione di una foto del caporedatto¬ 
re di Win Magazine. Con il software adeguato, In que¬ 
sto caso MeshMixe di Autodesk, è stato possibile realizzare l’oggetto. 
Le imperfezioni di scansione e le eventuali “gobbe" sono state eliminate in un attimo. 


^ Riscaldiamo il filo 

2 La bobina con il materiale per la stampa è posizionato sul retro 
di ciascun dispositivo. Il filo di plastica viene riscaldato ed estru¬ 
so attraverso la testina di stampa. Per oggetti di dimensioni ridotte sono 
necessari solo pochi grammi di materiale. 



^ Diamo vita alla nostra onera lentamente 

3 Ecco ciò che avviene quando la plastica riscaldata esce dall’ugel¬ 
lo. Sul piatto per la stampa l’oggetto viene creato, strato su strato, 
con un lavoro millimetrico. L’interno dell’oggetto viene rinforzato affinché 
acquisti solidità. 


^ Creazione in corso... 

^ Sul display (di Ultimaker) compaiono la temperatura e la posizio¬ 
ne della testina di stampa, la velocità e l'avanzamento del processo 
di stampa. Questo oggetto è in lavorazione da 42 minuti ed è già realizzato al 31 
percento. 
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in un attimo il file gratuito del progetto, per 
stampare l'oggetto desiderato che si vuole 
creare. Per prima cosa gli oggetti devono 
essere convertiti nel formato idoneo per la 
relativa stampante. Sia Pearl che Ultimaker 
forniscono il loro software specifico. Pearl 
offre il programma in dotazione con la stam¬ 
pante, mentre quello di Ultimaker deve esse¬ 
re scaricato da Internet. La loro applicazione 
non è semplice, perché purtroppo entrambi 
i programmi sono solo in lingua inglese. Il 
software di Pearl differisce da quanto scritto 
circa la conversione dell’oggetto. Il program¬ 
ma non può essere considerato user-friendly, 
poiché, senza nozioni di base, nessuno riu¬ 
scirà a stampare il suo oggetto. Il software di 
Ultimaker si presenta al contrario abbastanza 
semplice e persino la qualità di stampa può 
essere impostata su tre livelli. È possibile 
quindi scegliere se la priorità deve essere la 
rapidità o la qualità di stampa. Dopo alcuni 
giorni i nostri tester hanno familiarizzato a 
tal punto con i dispositivi da potere entrare 
di diritto nel mondo della magnifica arte 
della stampa in 3D: fare la scansione degli 
oggetti e stamparli. Pearl offre anche una 
variante deila stampante, che include già uno 
scanner 3D. Affinché il test fosse imparziale 
ed entrambe le candidate potessero godere 
delle stesse condizioni di base, la scansione è 
stata eseguita con una videocamera Kinect. 
Dojx) aver utilizzato le stampanti per giorni. 


la redazione di Win Magazine si è trovata 
in possesso di un’imponente “armata” 
di personaggi miniaturizzati in plastica 
e di cloni dei redattori e gli oggetti creati 
con la Pearl o la Ultimaker si distinguono 
non solo dal colore, ma poiché la qualità 
parla da sola. Gli oggetti ottenuti con la 
stampante Pearl presentano una strut¬ 
tura con rigature molto marcate, i singoli 
strati sono più spessi e pieni di crepe. Il 
dispositivo non è all’altezza, soprattutto 
con i modelli ricchi di dettagli. Anche il 
calore non è ripartito in modo uniforme; 
su alcuni oggetti si intravedono piccole 
bruciature nere. La più costosa Ultima¬ 
ker offre senza alcun dubbio una qualità 
più accurata. Gli oggetti presentano una 
superficie nettamente più liscia, le stra¬ 
tificazioni sono meno visibili e i bordi 
più netti. 

Stampanti 3D: per molti, 
ma non per tutti! 

Per quando riguarda la facilità d’uso, le 
stampanti 3D sono molto lontane dalla 
semplicità dei modelli a getto d’inchiostro. 
La configurazione e la gestione richiedono 
una certa preparazione tecnica e tanta 
pazienza. Come “giochino" passatempo 
si rivela straordinario, ma non giustificato 
dall’elevato prezzo. È meglio attendere la 
prossima generazione. 


provaanche(^ì 



PEQI DI RICAMBIO 

La copertura del telecomando si è rotta? Gli ingranaggi 
deH'orologio a cù-cù si sono spezzati? Basterà semplice- 
mente stamparne di nuovi, consentendo ai consumatori 
di passare al ruolo di produttori. 



OGGEni UTILI 

Una nuova custodia per il cellulare o una nuova monta¬ 
tura per gli occhiali? La stampa in 3D non deve essere 
considerata solo come un divertimento, perché in futu¬ 
ro sarà al nostro fianco nella vita pratica di tutti I giorni. 



OGGEni DI DESIGN 

Sia che si tratti di una vostra creazione o di una sem¬ 
plice Idea scaricata da Internet, avrete la possibilità di 
stamparvi i vostri oggetti di design; comici per fotogra¬ 
fie, vasi 0 decorazioni, senza alcun limite. 



GIOCAnOLI 

La stampa in 30 non sarà un gran divertimento solo per 
i bambini; oltre ai mattondnl della Lego o ai personaggi 
miniaturizzati, potrete progettare e stampare i vostri 
cubetti per le costruzioni. 


PEARL 

FreeScuIptEXI-Basic 

Prezzo; 800 Euro 



ULTIMAKING 

Ultimaker 

Prezzo; 2080 Euro 



■ RISULTATI IN BREVE 

Tecnologia: Stratificazione di materiale fuso 

Prez» per 1 Kg. di maieilale (H stampa; 29,90 Euro-r 
spese di spedizione DlmensM|AitaP): 43 x 51 x 45 cm 

Tecndogla; Stratificazione di materiale fuso 

Prezza per 1 Kg. di materiale di stampK 4998 Eum «- 
spese di spedizione MmendoollUjiP): 63 x 35 x 55 cm 

Con quali matsclall i 
possWIe stampare? 

M ofllE in dotazione solo materiale plastico ABS. 

È in gado (f lavorare altra noe varianti di materia¬ 
le, di cui tie con eHetlo luminescente. È possibile 
stampare solo con un materiale alla vola. 

3,71 

Materiale plastico in PIA e ABS. È in grado di 
lavorare 20 variano di materiale, di cui sette 
con effetti d'iversi. È possibile stampare solo un 
materiale alla volta. 

6,88 

Quanto è vaUa la qualtà 
degli oggetti stampati e 
quanto è veloce II precesso 
di stampa? 

Numerose crepatura, struttura dele stratlìcazioiv 
clvaramente visibile, molti dettagi vanno perse I 
mortelo riporta macebie nera a causa di bruciatura 
del materiale. Bassa soHilà deroggetto stampato. 
Notevoli imprecisioni nelle dimensioni defog^. 

3,82 

Numerosi dettagi sono nportati molto bene. Si 
rilevano poche, piccole crepe. Stnrttura della 
stratificazione poco visibile. Elevata solidità 
deH'oggetto e precisione nelle dimensioni. 

7,16 

Qualità del dispositivo e del 
programmi in dotazioae? 

Manca un sofbvaie per la craaóme di nuiM oggotb. 
Supporta la maggor parte dei formab di file più 
usate H menu die compara srdia stampante offre 
poche possibiftà rf variaàri. 

4,78 

Manca un software per la creazione di nuovi 
oggetti. Supporta la maggior parte dei formati 
di file più usati. Il menu sul display della 
stampante offre numerose possibilità. 

6,68 

Quanto è facile gestire 
la stampante e 1 retativi 
programmi? 

la poma messa in servizio è avvenuta con estrema 
radltà. 1 menu dela stampante e del progamma 
sono In lingia ingesa 1 progamma per la stampa 
crea confusione a causa di impostazioni complicata 

ÌM 

La prima messa in sennzio è stata molto 
complicata. Il menu della stampante e del pro¬ 
gramma sono In lingua ingese. Il programma 
per la stampa è facile da gestire. 

4,72 

Quanto sono elevati 1 

te spese per i materiale ed i costo energetico per 
stampare la statuirla di tirila, alla 4 cm, sono state 
di appena 28 ceni 1 dispoeitrw è rnofe) rumoroso e 
rilascia un odore sgradeiola 


Le spese per II materiale ed il costo energetico 
per stampare la statuina di ybda, alta 4 cm. 


costi d'eserdzls e quai è 
rimpatto suU'amMento? 

836 

sono state di appena 72 ceni II livello di mmo 
rosità in fase di stampa è ancora sopportabile. 
Non rilascia odori fastidiosi. 

834 

RISULTATI Da 1EST 

uffAdmU 

4,42 

sufAdiiite 

6,14 
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Scanner 3D 
fatto in casa 

Accendi il Kinect e... spegni la Xbox! Trasforma il sensore 
Microsoft in un generatore di modelli tridimensionali 


I colori del Natale sono tanti, ma la verdissima confe¬ 
zione della nuova Xbox One non lascia dubbi sulla 
scelta di Microsoft per il suo dispositivo. Insieme 
alla nuova console, è possibile acquistare la seconda 
generazione del Kinect, molto differente dalla prece¬ 
dente. Telecamera ad alta definizione, riconoscimento 
contemporaneo di 6 persone, dettagli senza precedenti... 
è forse arrivato il momento di mettere in soffitta il no¬ 
stro "vecchio" Kinect? Niente affatto: il bello inizia ora! 

Hack’n roll 

L’eredità del primo Kinect è davvero enorme e ancora 
attualissima. Se possediamo un Kinect per Xbox360 o per 
Windows, è arrivato il momento giusto per sfruttarlo fino 
in fondo. Vedremo, in questa guida, come la stessa “sca¬ 
toletta” di plastica darà vita ad un affidabile scanner 3D, 


capace di ricostruire persone, cose (e intere stanze) a360°! 
11 motion capture e la scansione tridimensionale furono 
tra le prime applicazioni "impreviste” del Kinect, tanto da 
arrivare a fondersi nel video di Echo Lake di YoungSilence 
(www.winmagazine.it/link/2364), ispirato alla celebre 
House of Cards dei Radiohead (che però faceva uso di har¬ 
dware ben più costosi). Il confronto porta alla luce anche 
i limiti della soluzione casalinga: se effettuata tramite un 
singolo Kinect, la scansione di oggetti e persone in movi¬ 
mento non può che essere parziale e povera di dettagli. 
La soluzione ci viene da Skanect, un software “magico" 
in grado di fondere le visuali delle diverse angolazioni 
in un unico modello (a patto che il soggetto rimanga 
immobile). Siamo finalmente in grado di realizzare la 
nostra controfigura digitale! Vediamo come procedere 
utilizzando il nostro PC. 


Cosaci 

occorre 

VIDE0CAMBU30 

KMECT 

Quanto costa €201 ,16 
in bundle con Xbox 
360 4GB su amazon. 
n (www.aniazonJt) 

Sito 

www.nilcrosoft.it 

TOOtnSCANSIOtlESD 

SKANECT 

Lo trovi su: *'DVD 

Sitointemet 

hOpy/skanectmancO.com 

TOOL PER MOOELU 30 

BlINDER 

Lo bovi su: «'DVD 


SOFTWARE COMPLETO 


') ' 

htlp.//wwwi)lender.org 


□ I software del mestiere 

Anche se il nostro hardware non è recentissimo possiamo stare tranquilli: la scansione 3D è alla nostra 
portata! Prima di collegare il Kinect, però, è meglio procurarci gli ultimi driver disponibili. 



^ Sempre aqqiomati 

La scansione sarà Impegnativa per la 
—J nostra scheda grafica. Verifichiamone il 
modello; in Start/Pannello di controllo cucchia¬ 
mo su Hardware e suoni, quindi in Gestione 
dispositivi apriamo Schede video Aggiorniamo 
i driver dal sito del produttore. 



▲ Facciamo tabula rasa 

2 II resto dei software ci attendono sul Win 
DVD. Noi useremo un Kinect, quindi ci 
serve il MS Kinect SDK. Da Pannello di con- 
trollo/Programmi disinstalliamo eventuali dri¬ 
ver alternativi tipo OpenNIo Open Kinect 



^ I Installazione completata! 

2 I A Kinect scollegato, installiamo MS Kinect 
SDK. Skanect è disponibile per sistemi a 
32 0 64 bit: se abbiamo dei dubbi su quale instal¬ 
lare, verifichiamo in Pannello di controlla/Sistema 
e Sicurezza/Sistema. Colleghiamo il Kinect alla cor¬ 
rente e al PC. 
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Silenzio sul set! Azione! 


L’accoppiata Kinect-Skanect può rìcostniire oagetti dì medie dimensioni, persone e stanze. 
Noi ci sentivamo artisti, così abbiamo scelto di iniziare con un busto in gesso! 



^ , 'frucclìi hardware 

Collegando il KInect per la prima volta, Windows avrà biso¬ 
gno di qualche istante per riconoscerlo. Approfittiamone per 
completare II set di ripresa: anche se possiamo effettuare la scansio¬ 
ne spostando il Kinect a mano, un piano girevole ci faciliterà il lavoro. 



^ , Disponibilità limitata 

CoHochiamo l’oggetto a circa 80 cm dal Kinect e sgomberia¬ 
mo l’area, per evitare “interferenze”. Avviato Skanect, verifi¬ 
chiamo se la nostra scheda video supporta la ricostruzione via GPU (a 
destra), ma non spaventiamoci se leggiamo GPU Unavailable. 



^ , Il mondo in scatola 

g . Apparirà la ricostruzione di ciò che il Kinect vede. Il soggetto 
deve essere al centro della zona attiva (cubo a fil di ferro). 
Esploriamola usando il mouse: tenendo premuto il pulsante sinistro 
(LMBi ruotiamo la visuale, con il destro {RMB) zoomiamo. 


^ Le giuste dimensioni 

2 j Tenere fisso il Kinect e ruotare l’oggetto permette maggior 
—J controllo. Per un mezzo busto basta uno sgabello girevole 
(ma attenti a non muoversi!). Per un oggetto va bene un piano ruota- 
TV. Scegliamo qualcosa grande almeno come una scatola da scarpe. 



^ . La retta via 

4 j Skanect è in grado di effettuare la ricostruzione anche via 
—/ CPU: dovremo solo avere un po’ di pazienza. Per un mag¬ 
gior dettaglio, impostiamo il volume di acquisizione minimo (Scena/ 
Obj^. Indicato il percorso dove salvare (Patti), cucchiamo Start. 



^ Inizia la scansione! 

0 j II pulsante in alto a sinistra awia/fenna l’acquisizione. Clic- 
candolo vedremo il rilievo in tempo reale. Se notiamo troppi 
“buchi", spostiamo l’oggetto, cestiniamo tutto e ricominciamo. Per 
ottenere il nostro modello 3D cl manca solo un “girotondo"! 





PIÙKINEa 

PERTUni! 


Noi abbiamo utilizzato 
il Kinect originale, 
pefXbox360,ma 
Skanect è compatibile 
anche con la versione 
per Windows e I suoi 
principali concorrenti, 
i'AsusXtioProLiveeil 
Primesense Carmine. 
Per utilizzare questi 
ultimi non dovremo 
però installare il Kinect 
SDK: in questo caso sarò 
OpenNI (www.openni. 
org) a far dialogare Ska¬ 
nect con la periferica. 

La libertà di scelta deve 
molto allo stupore con 
cui Microsoft assistette 
al successo della sua 
creatura. Prima che 
vedesse la luce il Micro¬ 
soft Kinect SDK ufficiale 
per Windows, si erano 
già diffusi i software 
per utilizzarlo anche su 
Linux e Mac. Poco dopo 
arrivarono anche le al¬ 
ternative hardware allo 
stesso Kinect. 


LIBERTÀ PERDUTA? 

OpenNI fu battuto sul 
tempo da Open Kinect 
(httpV/openkinect. 
org) (he, nato dalla 
sfida delUndlpendente 
Adafiuit rappresentò il 
nucleo dei primi back. 
Questo dima da “Par 
West” probabilmente 
non si ripeterà con il 
nuovo Kinect. Le pre¬ 
stazioni migliori celano 
un nuovo metodo per 
misurare la profondità, 
alla base del funziona¬ 
mento della periferica. 

Il primo Kinect e i suoi 
epigoni si basano sulla 
proiezione di una gri¬ 
glia di punti, di cui cal¬ 
colano le deformazioni 
(metodo Structured 
light). Il Kinect 2 valuta 
il tempo di 'rimbalzo'' di 
tre laser (metodo Time 
of Flight) ed è quindi 
incompatibile con le 
attuali alternative li¬ 
bere. Che la sfida abbia 
inizio... di nuovo! 


► 
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C^Atutto3D 


Faldate | Scanner 3D fatto in casa 


19 Scansioni pronte ail’uso 

Skanect permette scansioni facili e veloci, ma un risuitato ottimaie richiede qualche attenzione in più. 
Scopriamo tutti i trucchi per ottenere un modello completo, pronto per la Rete 0 la stampa 3D! 





Oggetti smarriti 

■| ! Il Kinect cattura a 30 fps (fotogrammi al 
secondo). La velocità di acquisizione reale, 
però, dipende dalla scheda grafica. Una rotazione 
troppo rapida ci farà perdere la traccia dell'oggetto. In 
questo caso, Skanect ci avviserà subito del problema. 


3.55 FFS (SLOW) 


Coi Kinect in mano 

^ j' A rotazione completata, noteremo alcune zone 
“mancanti", collocate troppo in alto o troppo 
in basso per essere acquisite (ad esempio la sommi¬ 
tà del capo 0 la base del mento). Solleviamo II Kinect 
e muoviamolo a mano libera, completando il modello. 


^ Chi cerca, trova 

2 Non dobbiamo interrompere la scansione: 
basta tornare all’ultima posizione riconosciu¬ 
ta. È uno dei vantaggi di usare un piano girevole: ruo¬ 
tiamolo lentamente all'indietro, ristabiliamo il “con¬ 
tatto visivo" e riprendiamo il giro... con calma, però! 



^ 1 Chi si è mosso? 

g I Fenniamo la scansione e aspettiamo che il 
programma completi II modello. Verranno rico¬ 
struite anche le differenti posizioni di cattura. Per Ska¬ 
nect è indifferente che si muova l'oggetto o il Kinect: 
per questo abbiamo potuto usare entrambi i metodi. 


Luci e ombre 

3 I II nostre busto è bianco, ma Skanect può cat- 
turare il colore degli oggetti tramite la teleca¬ 
mera RGB del Kinect. Prevediamo un’illuminazione 
omogenea, altrimenti la rotazione causerà strani cam¬ 
biamenti cromatici e le texture saranno inutilizzabili. 



Fusione limitata 

0 [I Qicchiamo/?ecijris/rurt(in alto): ft/sràrr 
mette tre livelli di ricostruzbne. Noi abbiamo 
già il nostro modello, quindi procediamo oltre, ma al 
prossimo caricamento dovremo passare di qui. La ver¬ 
sione free salva solo dati grezzi, non mesh complete. 






^ I Errori, addio! 

y ] La fase successiva, Process, raccoglie 
V— gli strumenti di ritocco. Uno dei più utili 
è Fili holes (sezione Geometri: farà sparire i fori 
rimasti, rendendo il modello pronto per la stam¬ 
pa 3D. Se ci servono i colori, invece, il tasto giu¬ 
sto è Colorize. 


^ I Stampa solida 

0 I II riferimento alla stampa 3D non è casuale: in 
5/)are scopriremo che Skanect esporta diret¬ 
tamente su Scuipteo (www.sculpteo.com/en). Termi¬ 
nato l’upload si aprirà una pagina Web. Decise dimen¬ 
sioni e materiali (occhio al prezzi!), potremo stringere 
il modello tra le mani! 


^ ì Social scanner 

Un’altra possibilità è l’esportazione verso 
Sketchfab (https://sketchfab.com). Il servizio 
permette di interagire con un modello 3D con qual¬ 
siasi browser che supporti HTML5 e WebGL. La gal¬ 
leria contiene diversi esempi realizzati con Skanect 
(Explore/Brands/Sdscarii. 
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Atutto3DC^ 


ni Ritocchi d’artista 

Per i più ambiziosi, Skanect può esportare nei più noti formati 3D. Scalpelli e pennelli virtuali ci aspettano 
in Blender. Allacciamo le cinture: stiamo entrando nel regno della computer grafica! 


P* Wiriwig: r» PRO hcant* mk confgurad 

_ In thc free wersiort, or#» captLrod mIì be sa^ on deK, mcshes wont. 

Vou w* bave to regenerate them through o^Kne reccnstrucbcn when retoading 
thè tur) 


^ Vecchie conoscenze 

^ Se gli strumenti di Skanect non ci bastano, possiamo esportare II 
modello verso il nostro programma 3D preferito. È qui che si fanno 
evidenti i limiti della versione gratuita. Quando salviamo {Savéi emergerà 
il primo, che già conosciamo {Passo CBj. 



^ Ranco a fianco 

3 II video è in formato side-by-side, proprio come le nostre antiche 
cartoline: impostiamo questo parametro alla voce Input di 3DS 
Video. Carichiamo il filmato (Source Vldetìi, impostiamo la cartella di 
destinazione (Destlnatlon foldei) e cucchiamo Convert. 


Ut» 


X 


^ A tutto scaricamento 

2 Puntiamo II browser su www.winmagazine.it/link/2338. Per sca¬ 
ricare Il trailer 3D de Lo Hobbit usiamo Firefox con la sua esten¬ 
sione DownloadHelper (lo trovi sul Win DVD-Rom) o, in alternativa, 
un servizio on-line come Keepvid (http://keepvid.com). 



Oltre ogni limite 

4 3DS Video è comodo, ma imposta una risoluzione di 400 px che 
vanifica il controllo via pad dell’effetto stereo. Se non vogliamo 
rinunciarci, usiamo Stereo Movie Maker (lo troci sul Win DVD-Rom), 
fratello maggiore di Stereo Photo Maker! 


KINECT SCANNER: TUTTE LE ALTERNATIVE 


Per la nostra prima scansione 3D abbiamo scelto 
Skanect: oltre ad un'interfaccia intuitiva, il pro¬ 
gramma vanta la possibilità di "fondere* le varie 
viste anche al termine dell'acquisizione. Questo 
permette di ottenere scansioni di qualità anche 
con PC un po'datati. Se la nostra scheda grafica ce 
lo permette, potremo però effettuare la ricostnjzione 
via GPU. In questo caso, conviene provare anche 
ReconstructMe (httpV/reconstructme.net/), la cui 
versionegratuita presenta più opzioni (e meno limitD 
dell'equivalentedi Skanect Entrambi i software sono 
in rapida evoluzione, quindi teniamo ben d'occhio 
i rispettivi siti! 

TABLET KINECT! 

Se ci sentiamo più coraggiosi, la scelta giusta è 


RGBDemo (http://labs.manctl.com/rgbdemo): 
libero e muitipiattaforma, ha però qualche limite 
ed è più ostico da installare. A replicare le gesta del 
Radiohead ci pensa Brekel Kinect Pro PointCloud. 
I video musicali di Martin Stebbing, da soli, meritano 
la visita (www.brekel.com)l Un'alternativa libera è 
Scan To Blender, di 3Dami. Il softvrate nasce a scopo 
didattico e il sito raccoglie anche i cortometraggi 
degli studenti (www3dami.org.uk). Uofferta è ampia 
anche sul fronte hardware: oltre all'Asus Xtio Pro 
Live e al Primesense Carmine, le vere novità sono 
rappresentate dai sensori portatili. Per iPad 4 trovia¬ 
mo Structure (httpV/structure.io), uno dei progetti 
kickstarter di maggior successo, cui ha coliaborato 
anche II team di Skanect. Rù flessibile l'approccio 
di Primesense Capri, integrabile in diversi tipi di 


dispositivi. Per una sua applicazione sperimentale 
cerchiamo il video Metro su BlenderNation (www. 
blendemation.com). Lesplorazione delle possibilità 
offerte da questi strumenti è solo agli inizi: cosa 
aspettiamo a dare il nostro contributo? 
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I Fai da te | La tua inkjet stampa in 3D! 


La tua inkjet 
stampa in 3D! 

Ti sveliamo come trasformare i modelli dei software 
di grafica 3D in oggetti reali, da sfoggiare accanto al PC 


Cosaci 

occorre 

SOFTWARE n 
GRAFICA 30 

123DIMAKE 

Lo travi su: *'DVD 
Sito VI 1 ; 

www.123da|ipLConV 

make 


M olti di noi conoscono sicuramente 
la software house Autodesk per Au¬ 
toCAD, uno dei software più diffusi 
tra tecnici ed ingegneri edili. Non tutti sanno, 
però, che ai vari strumenti di progettazione 
CAD 3D (Maya e 3D Studio Max) la software 
house ha aggiunto una nuova applicazione 
che consente di creare veri oggetti tridimen¬ 
sionali partendo da un modello 3D digitaliz¬ 
zato. 11 programma in questione si chiama 
123D Make ed è disponibile gratuitamente in 
versione preview. Utilizzarlo è molto semplice: 


basta importare un modello 3D nel formato 
STL o OBJ e specificare alcune impostazioni 
per indicare come dovrà essere il risultato 
finale. 123D Make, partendo dal formato 3D 
digitalizzato, crea una serie di pannelli 2D 
che poi andranno stampati su un norma¬ 
lissimo foglio o cartoncino. Così, dopo aver 
creato i componenti 2D, non dovremo fare 
altro che seguire alcune semplici istruzioni 
per assemblare le parti e creare un oggetto 
fìsico tridimensionale. Un po’ come i giochi 
per bambini, ma con risultati di livello deci¬ 


samente superiore, anche perché il soggetto 
da comporre lo avremo deciso noi! A questo 
proposito esiste una libreria predefìnita già 
installata nel software su cui potremo fare 
pratica. Ciò non toglie che possiamo impor¬ 
tare altri modelli scaricandoli da appositi siti 
Web o, se siamo amanti della modellazione 
digitale, questa potrebbe essere un’occasione 
unica per vedere realizzati i nostri prototipi 
e chissà, magari quello che oggi è realizzato 
col cartone, un giorno potrebbe diventare un 
pezzo da mettere in produzione! 



M00EIJJ3D 
A COSTO ZERO! 

Con 123D Make possia¬ 
mo utilizzare modelli 
30 in formato STL e 
OBJ. L'STL è un formato 
sviluppato da 30 Sy¬ 
stems e utilizzato per 
la creazione di file die 
rappresentano oggetti 
solidi la cuisuperfìde 


è stata disoretizzata in 
tanti piccoli triangoli. 
L'OBJ, invece, è un for¬ 
mato file sviluppato da 
Wavefront Technologies 
e viene utilizzato da 
diverse applicazioni 30. 
Alcuni modelli 30 per 
creare inostri oggetti 
tridimensionali sono già 
presenti in 1230 Make 
ma possiamo scaricarne 
altri gratuitamente 
da Internet Esistono 
infatti diversi siti, come 
www.turbosquid.com 
owww.oyonale.com, 
die offrono immense 


librerie di modelli 30 


gratuiti. 


□ Installiamo il software 3D 


123D Make permette di creare modelli tridimensionali usando semplici cartoncini. Ecco 
come eseguire in pochi clic il setup per essere subito pronti ad utilizzare il programma. 



^ Una semplice procedura guidata 

*1 Scompattiamo In una cartella del disco rigido l’archl- 
—^ vio compresso /23D-Afate.z/pchetroviamosulWin 
DVD-Rom e facciamo doppio clic sul file Autodesk_123D_ 
Make_ 1.0_WìN_32bìt.exe per awiare l'installazione del pro¬ 
gramma. 



^ Pochi die e sfamo operativi 

2 Nella prima schermata del wizard cucchiamo su Avanti, 
quindi sulla voce Installa 123DMake. Selezioniamo l’op¬ 
zione Accetto, premiarrx) AKanfr e seguiamo i passi della procedu¬ 
ra guidata. Al termine facciamo clic su Fine due volte e chiudiamo 
la finestra del setup con fsc/. 
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A tutto 3D 



Oggetti tridimensionali fai da te 


Grazie a 123D Make possiamo configurare i componenti del modello 3D che vogliamo realizzare. 
Una volta stampati i pezzi non ci rimane che incollarli su cartoncino, assemblarli e il gioco è fatto! 




▲ [ ImnorBamo il modello 3D 

■| Al primo avvio clicchiamo / accept, andiamo 
" — nel menu File/Open Example Shapes e sele¬ 
zioniamo uno dei modeili di esempio. Se vogiiamo usa¬ 
re uno di quelli scaricati da Internet, clicchiamo Impwt 
e selezioniamo il file SR del nostro nwdello 3D. 



^ Definiamo le dimensioni 

4 In Object Size selezioniamo mm in Units. 

Scegliamo le dimensioni del modello 3D da 
ottenere una volta assemblato: specifichiamo altez¬ 
za {Helgirt), larghezza (Wìdth) e profondità (Depttì). 
Impostando una delle tre misure, le altre due saranno 
calcolate automaticamente. 




^1 Quale tecnica scegliere? 

2 Da Constnjction Technique scegliamo la tec- 
" nica per costruire il modello 3D: con Stìc^ed 
Sltes ne otteniamo uno formato da pannelli da incol¬ 
lare uno sull'altro; con Interlocked Slices creiamo 
pannelli da incastrare tra loro. Usiamo questa tecnica. 



Quanfinawielliusiamo? 

g In Slice Distribution definiamo il numero di 
strati orizzontali e verticali. Con Sllce Direc¬ 
tion possiam modificare l’angolo con cui si incastra¬ 
no I pannelli. Cuccando, Invece, su uno dei pannelli, 
visualizzeremo I pulsanti per rimuoverlo o per aggiun¬ 
gerne un altro. 




Il formato del materiale 


2 In Manifacturìng SeWngs clicchiamo l’ingra- 
' naggio e, nei box sotto II modello, scegliamo 
mm in Units, inseriamo in Lenghte Width le dimen¬ 
sioni del foglio (per un A4 sono 297e 210i e in Tick- 
ness digitiamo lo spessore del materiale (4 mm). 



^ Esportiamo il modello 

0 ! Per stampare il modello espelliamolo in POR 
'‘—jf Andiamo in GetPianse in File Typesceglia¬ 
mo PDF. Clicchiamo Exporte, effettuato il login con il 
nostro account Autodesk (per crearne uno premiamo 
Crea un acaxint), diamo un nome al file, indichiamo 
dove salvarlo e clicchiamo Salva. 



E adesso vai con la Stampa! 

y 1 Apriamo il file PDF con Adobe Fteader, quindi 
andiamo nel menu Fìle/Stampa, selezionia¬ 
mo la stampante da utilizzare, inseriamo nei vassoio 
comunissimi fogli di carta per stampanti A4 e clicchia¬ 
mo sul pulsante Stampa. 


^ I AiutiapiocI con le istnizioni 

01 123D Make fornisce anche le istruzioni per 
^ assemblare il modello 3D. Andiamo nel pan¬ 
nello Assemb/KStepse clicchiamo sui tasti di avanza¬ 
mento per visualizzare l'animazione che spiega quale 
parte aggiungere e come procedere nel montaggio. 


▲ Assembliamo ìpfine il tutto 

0 Incolliamo le stampe su cartoncino facendo 
attenzione che il lato col numero sia visibile, 
quindi ritagliamo i pezzi usando le forbici o un taglieri¬ 
no e assembliamoli seguendo le istruzioni (Passo 8). I 
pezzi si incastreranno tra di loro senza bisogno di colla. 
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Stampanti 3D 
low cost per tutti ! 

Le migliori stampanti 3D economiche, per creare oggetti da 
zero direttamente a casa tua. A partire da 150 euro... 


L y interesse generale per le stampanti 3D 
sta diventando sempre più forte, anche 
I nel nostro Paese. Con questi dispositivi 
e un software dì modellazione tridimensiona¬ 
le si può realizzare in casa qualsiasi tipologìa 
di oggetto, da semplici monili a prodotti più 
complessi costituiti daH’assemblaggio di più 
parti. Questo è possibile attraverso un pro¬ 
cesso di stampa che mette insieme strato 
dopo strato di plastica fusa estrusa attraverso 
un ugello riscaldato, il tutto controllato dal 
computer. Al termine si ottiene l’oggetto tri¬ 
dimensionale finito e solitamente i modelli 


domestici di stampanti 3D consentono di 
realizzare oggetti con dimensioni che vanno 
dai 10 a 20 cm massimo per lato. Anche in 
Italia cominciano a comparire sugli scaffali 
dei negozi d'informatica i primi modelli di 
stampanti 3D, ma per ora i prezzi rimangono 
piuttosto alti: per un buon modello si parte da 
circa 1300-1500 euro. Se però si acquistano 
direttamente dal produttore via Internet, si 
possono trovare modelli dal prezzo molto 
più accessibile, a partire anche da 200 dol¬ 
lari a salire. Naturalmente al prezzo della 
stampante va aggiunto anche quello per la 


spedizione, che, essendo intemazionale, può 
anche costare 100-150 dollari. Anche aggiun¬ 
gendo le spese di spedizione, il prezzo finale 
risulterà comunque molto più vantaggioso 
rispetto a quello delle stampanti 3D acqui¬ 
stabili direttamente nel nostro Paese. A tal 
proposito, abbiamo selezionato per i nostri 
lettori 6 modelli tra quelli più a buon mercato 
acquistabili direttamente da Internet e che 
è possibile farsi spedire in Italia, adatti a chi 
vuole avvicinarsi per la prima volta al mon¬ 
do della stampa 3D con un budget di spesa 
contenuto. Scopriamoli insieme... 


ASTERID1000S DESKTOP 3D 

Venduta completaniente assemblata, questa stampante è in grado di realizzare oggetti 
fino a una dimensione massima di circa 20 cm per lato. Realizzata con un telaio In 
alluminio estruso, viene fornita di software per Windows, ma, essendo open source, 
è compatibile con qualsiasi software ''libero" anche per Linux e Mac. I programmi si 
possono scaricare direttamente dal sito Web, mentre per 1 KG di filamenti in ABS o 
PLA occorrono circa 25 euro. 



■ Proc«Mor« Material» di atampa: PLA e ABS ■ Rie supportati: .STI (stereo- 
llthc^raphy) .OBJ (Wavefront Technologies) e .AMR (Additlve Manufacturing Rie Format) 

■ Dtametro dell'ugello di atampa: 0.4fnm ■ Mroenelonl massime di stampa: 204 
X 204 X 204 mm ■ Dimensioni staaipaate: 473 x 473 x 473 mm ■ Site Internet: 

www.integralmefnory.com 



■ Materiale di stampa: PIA ■ Rie supportati: n.d. ■ Diametro deirugello 
di stampa: 0.4mm ■ Dimensioni massime di stampa: 120 x 168 x 135 
mm ■ Dimensioni stampante: 208 x 225 x 277 mm ■ Sito Internet: www. 
plasticscrìbbler.com 

s_^ 


PORTABEEGO 

Questa stampante ha uno chassis In aluminio realizzata con un design intelligente che 
consente di ripiegarla per facilitarne II trasporto. Adatta per realizzare oggetti non molto 
grandi, è compatibile sia con sistemi Windows che con Mac e viene fornita del software 
Google Sketchup per la creazione del modelli 30. Utilizza filamenti in PLA, stampa 
con una risoluzione fino a 0,1 mlllmetri e spessore di 0,48 mlllmetri e viene fornita 
di documentazione completa. Il prezzo, per quanto offre, è tutto sommato accettabile. 
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■ Material*distan^PLAe ABSB Filenipportetl: .STLe.DXFI 
Dlamatro (Mi*iigallo di «tempo: 0.4mm ■ Plnumioni m«««<m« di 
«te mp « 15.24 X 15.24 x 15.24 mm ■ Mmonaloni «temponte: 292 x 
298 X 298 mm ■ SHo intenwC: http://store.solick)odle.com/ 


SOUDOODLE 2ND GENERATION 

Nonostante il produttore abbia già rilasciato la terza generazione, 
può questo modello può ancora svolgere un buon lavoro, of¬ 
frendo un rapporto qualltà/prezzo abbastanza vantaggioso. Può 
stampare oggetti fino a 6 pollici di lato, non grandissimi quindi, 
con una risoluzione fino a 0.1 mm. È compatibile con Windows, 
Mac e Linux nra non viene fornito alcun CD con II software: va 
scaricato via Internet dal sito del produttore. Per la spedizione 
in Italia si devono aggiungere circa 100 dollari al prezzo della 
stampante. 




BUCCANEER 

Progettata per l’utente consumer, questa stampante si contraddi¬ 
stingue per il design molto elegante e per il corpo trasparente die 
consente di visualizzare il meccanismo interno. Anche la bobina 
con i filamenti per la 
stampa è integrata nel 
corpo macchina, così 
da ridurre al minimo 
eventuali ingombri 
sul piano di lavoro. SI 
installa e configura in 
pochissimi minuti via 
WiPi 0 cavo Ethernet 
(non è previsto l'uso 
del cavo USB). Il pro¬ 
duttore mette anche a 
disposizione una libre¬ 
ria di oggetti 3D pronti 
per essere stampab. 




■ iWatwtals di atamiM: PLA ■ Ria aupportatl: STL, Srnart-Otiject-mie 

■ Diomotro (Ml'ugollo di «tem po: 0.4mm ■ DimwMlonl ma««lm« 
di «tempo: 145 x 125 x 155 mm ■ P tm o n ilonl «temponte: 258 x 

258 X 440 mm ■ SHo Intomot: www.pirate3d.com 

^ 


r 


MAKIB0XA6HT 



Acquistabile ad un prezzo davvero molto conveniente, questa 
piccola stampante 3D ha la forma di un piccolo cubetto, cui 
non sarà difficile trovare posto sulla scrivania. Lo chassis può 
essere scelto in 4 versioni differenti: trasparente, giallo, nero o 
in alluminio (quest'ultimo costa 50 dollari in più). Stampa oggetti 
piuttosto piccoli in AGS ed è possibile acquistare le bobine con i 


filamenti per la stampa In 12 colori 
dollari al chilo. 


differenti al prezzo di 16 


■ Materiate di «tempa: ABS ■ Rte «upportoti: n.d. ■ Dtemotro 
<tell'iid«llo di «tempo: 0.4mm ma disponìbile anche nelle misure 
di 0.3mm e 0.5mm ■ Dimonsteni massimo di «tempa: 150 x 110 
X 90 mm ■ Dimonsteni «temponto: 290 x 235 x 235mm ■ Sito 
Intomot: https://8tore.makibox.com 



QU-BD ONE UP 

Con un prezzo di soli 199 dollari è la stampante 3D più economica 
sul mercato. Nasce da un progetto open source, cosa che ha con¬ 
tribuito a contenere i costi, e viene venduta in un kit da assemblare 
a parte. Non consigliata, quindi, a chi cerca un prodotto semplice 
da usare e subito pronto. Stampa oggetti di dimensione massima di 
10 cm di lato, ma con 80 dollari in più si può acquistare II modello 
QU-BD Two Up, che realizza oggetti di dimensioni quasi doppie. 


■ Motorlolo di «tempo: PLA e ABS ■ Filo supportati: n.d. ■ 
Diametro deii’ugello di «tempo: 0.4 mm ■ Dimonsteni massimo 
di stampa: 100 x 100 x 125mm ■ Dimonsteni «temponte: n.d. ■ 
Sito intomot: http://store.qu-bd.com 



CONTROUBIDISinAY 

EADAnATOR'®' 

CARO 


Se il modello della 
stampante che abbia¬ 
mo comprato non ne 
è provvisto, possiamo 
pensare di integrare 
questo controller, che 
comprende sia un di¬ 
splay (per visualizzate 
tutti i dati durante un 
processo di stampa) 
che un adattatore per 
SD Card. 

■ € 42,85 ■ WWW. 
amazon.it 



RB>fSA.s>SI3D 
PRINTER RLAMBIT 

!?r5IOLE125r. 

Materiale (PLA) pronto 


da utilizzare con stam¬ 
panti 3D(RepRap,Ma- 
keiBoL MakeiBear, So- 
lidoodle,Ultimaker3D). 
La lunghezza è di 125 
metri, mentre II range 
di temperature gestite 
durante la stampa è 
pari a 210-250 Cel¬ 
sius (ABS) e 170-230 
Celsius (PLA). 

■ € 46,99 ■ WWW. 
amazon.it 


K) STAMPO 

Un’utilissima guida 
pratica che fornirà le 
basi per avvicinarsi 
al nuovo mondo del¬ 
le stampanti 30. Sco¬ 
po dell’autore è pro¬ 
prio analizzare in tut¬ 
ti gli aspetti il feno¬ 
meno delle stampe 
3D e dare al lettore 
una “mano” virtua¬ 


le a com¬ 
prenderlo 
corretta- 
mente. 

■ €15,35 

■ WWW. 

amazon.it 
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I Riflettori su | Stampe 3D low cost 




RUUyENTOINPlA 

PERSTAMRrhTIX 


Questa bobina contie¬ 
ne 1 KG di filamento 
con diametro da 3 
mm in PIA uno dei 
materiali più ubiizzati 
perlastainpainSD.Si 
può acquistare In di¬ 
verse colorazioni tra 
cui rosso, blu, verde e 
altri ancora. 

■ € 28,00 ■ WWW. 
futurashop.it 


m 

RLAMENTOMABS 
PBtSTAli«^30 
Grazie alle sue 
caratteristiche di re¬ 
sistenza ed elasticità, 
l’ABS(Acrylonitrle 
butadiene styrene) è 
particolannente in¬ 
dicato per la stampa 
di oggetti in 30. La 
bobina contienei Kg 
di filamento dal dia¬ 
metro dl3mm. 

■€ 35,00 awww.futu- 
rasfwp.lt 


FOGU ADESIVI PBI 
STAMPA 30 

Questa confezione 
contiene 5 foglia A4 di 
carta adesiva traspa¬ 
rente che serve per 
migliorare l’aderenza 
del piatto di stampa, 
ideali soprattutto per 
chi stampa con il PLA 
oABS. 

■ e 12,00 ■ www.fu- 
turashop.lt 




3DRAG 3D PRINTER-KIT 



Commercializzata da Futura Elettronica, questa stampante 30 
costa un po' più delle altre, ma in compenso le spese di spedi¬ 
zione sono di soli 22 euro. Realizzata in struttura In alluminio, 
è compatta, stabile e consente di stampare oggetti fino a 20 
cm di larghezza. Per Inviare i file G-Code alla stampante si 
possono utilizzare I software PrintRun, ReplicatorG e Repetier- 
Host. Sul sito http://3dprint.elettronicaln. 

It è poi possibile trovare guide, file già 
pronti per la stampa e 
tante altre 
utili Infor¬ 


mazioni. 


■ Materiale di at a mp a ; PIA e ABS ■ Fle auppof taU; n.d. ■ Mametro 
del’ugalo di eta n^ M! 0.5 mm ■ Mnioiniofil meaalaM di atamfMi: 20 

X 20 X 20 cm ■ MmeMM atampMte: 600 X 430 X 590 nvn ■ Sito 
Internet: http://store.open-electronics.org 


RI PLA MODEL 



Venduta già completamente assemblata, questa versione della 
R1 stampa solo oggetti In PLA ed è compatibile con Windows, 
Mac OSX e Linux. La si può utilizzare con qualsiasi software 
di stampa 3D open source e riesce a realizzare oggetti di 
dimensioni più grandi rispetto ad altri modelli appartenenti 
alla stessa fascia di prezzo. Il produttore ha a listino anche 
un modello compatibile con i filamenti in ABS. che però ha 
un prezzo maggiorato di 
100 dollari. Le spe¬ 
se di spedizione per 
l'Italia sono di circa 
150 dollari e i tem¬ 
pi di attesa possono 
raggiungere anche! 

2 0 3 mesi. 


■ Materiale il stampa: PLA ■ FMe supportati: STL ■ D ia metro 
doll’iidallo di st a mp a: 0.4mm ■ Dtaisnsloal massime di stampa: 

254x228.6x203.2 mm ■ DImecisloni stampante: 3ai x 55.88 x 46.35 
cm ■ Sito lirtemet: www.robo3dprjnter.com 






PROSA 13 KIT 

Uno dei migliori kit per poter creare una stampante 3D In casa 
propria. Nasce da un progetto di RepRap Core Developer Prusajr 
e per l’assemblaggio di tutti i componenti sono previste circa 5 
ore. Sul Web sono numerosi i siti che la mettono in vendita, anche 
in diverse versioni. Elegante e robusta, è dotata di telaio plano 
parallelo all’esse X, soluzione che ha permesso di aumentare la 
corsa in verticale per rendere la struttura più rigida dove serve. 
Questa versione viene spedita dalla Polonia. 



REPRAP G3D 



Basata sul progetto Pnisa 13, la G3D si differenzia soprattutto per 
la rimozione delle barre di alluminio, sostituite con un elegante 
telaio in acrilico. Questa soluzione, oltre a migliorarne l’esteti¬ 
ca, ne rende moito più semplice l’assemblaggio. È soprattutto 
pensata per scuole e piccole attività, ma è valida anche per uso 
personale. SI può gestire tramite il software RepetierHost e Slic3r. 
È provvista anche di dispiay LCD con lettore di schede SD per 
Il funzionamento standalone (praticamente, non è necessario 
accendere II 


■ M u to ria iu di stampa: ABS e PLA ■ FNs supportati: STL, OCODE 

■ Diametro ded’ugedo di stampa: 0.3 mm ■ INmanalofii masalaia di 
stampa: 20 x 20 x 20 cm ■ Dime ns ioni stampante: 31 x 41 x 37 cm ■ 
Sito Internet: http://jelwek.pl 


■ Matsrtais di stampa: PLA, ABS. Nylon. Laybrìck, Laywood ■ FWe 

supportati: n.d. ■ Di a me t ro dsl'iipsllo di s t a mp a ; 0.4 mm ■ 

Dimensioni mattime di st a mpa: 200 x 200 x 200 mm ■ Dimensioni 

stampante: 450 x 460 x 420 mm ■ Sito Internet: lìttp://gadgets3d.com 
s_^ 
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A tutto 3D 




Arredamento 3D 
e realtà aumentata 

Progetta la tua casa e guarda il mondo che prende vita 
davanti ai tuoi occhi 

































































A tutto 3D 


I Software | SweetHomeBD 


Arreda la tua 
casa in 3D 


Con il tool giusto e le nostre dritte fai tutto in pochi 
clic. E il risultato lo condividi su Facebook & YouTube 


D isegnare in modo ordinato e 
preciso la piantina della pro¬ 
pria casa per poterla mostrare 
ad amici e parenti è un'operazione 
che può risultare lunga e difficoltosa 
se eseguita a mano. Utilizzando il 
PC e il software adatto tutto diven¬ 


ta invece molto più facile oltre che 
utile per rendersi conto di eventuali 
modifiche da apportare aU’abita- 
zione. Con un programma gratuito 
come Sweet Home 3D possiamo fare 
tutto questo e molto di più in ma¬ 
niera molto semplice. Non solo, se 


lo desideriamo, oltre a creare una 
vista in 3D in tempo reale e visua¬ 
lizzare un’anteprima deH’ambiente 
muovendoci aU’interno, possiamo 
anche realizzare un semplice filmato 
che effettua "un'escursione” nella 
nostra casa. 


1 fcHD Mr t« 

SJ 

Sweet Home 3D 3.S 

SccifMi qiMiiU) feK ile («inihMie letNa* seii/«* lM>hKrfie 




fruMn 

Far 

M Pmem ^ ieW 

M witaHrie.* mtiAM 


i 

Software o*r é «teono Oi oterm <ne avuta a erooetur* la caia m una oianbna 20 fa 
esdutfa anttpnma 20). Il programma • lampbct (ta wWozara a la crvaziona dela 
pianona non n<n«ec paroeelart conoxcroc. C’ peiiibiic oaare ur progetto Oefirvende i 
mun panmttrali a 'a peirBona si porta a Rnatva eam«M un aOtier grakoR 4 melca 



Estraiamo il software 

Per poter accedere al file di installazione del program¬ 
ma, estraiamo all’Interno di una cartella del disco 
rigido del nostro computer il contenuto deH'archivio 
compresso SweetHome.zip che troviamo sul Win DVD-Rom 
allegato. 


Ora tocca al setuo 

Facciamo doppio clic sul file SweetHome3D-3.5-win- 
dows-oc.exe. Selezioniamo la lingua Italiano e diamo 
Am Invio. Premiamo Avanti, selezioniamo la prima opzione 
e premiamo Invio sino a quando non Inizia l'Installazione. Al ter¬ 
mine, premiamo Fine per avviare il programma. 




Il muri dell’abitazione 

La prima cosa da fare è disegnare i muri che delimitano 
I nostro appartamento. Cucchiamo quindi sul pulsante 
in alto Crea muri. Un messaggio ci suggerirà le opera¬ 
zioni da effettuare. Premiamo 0/f e clicchiamo sul primo punto 
che delimita il nostro muro. 



I muri della costruzione 


a Trasciniamo il mouse sino al primo angolo da creare. 
Rilasciamolo, facciamo un solo clic e continuiamo a tra¬ 
scinarlo sino al secondo. Ripetiamo gli stessi passaggi 
sino all'ultimo lato del nostro muro. Per terminare il lavoro, fac¬ 
ciamo doppio clic sull’ultimo punto. 


Cosaci 

occorre 


SOFTWARE 
PROGETTAZIONE 30 

SWEET HOME 3D 

Lo trovi su: •'DVD 

Sito kitemet WWW. 
sweetfxxneSd.cotn 

SPECIAIE 
COMPLfMEUn 
DI ARREDO 

Lo trovi su: «TJVD 

Note: Le litMerie si 
possono Importare dal 
menu Amdamenlo\ 
Impafta amdamento. 
Basta poi scegliete 
l’elemento desiderato 
da Scegli modeOa 
e proseguire con 
Continua. 



IL DISEGNO 
DELLE STANZE 


Quando disegniamo 
una stanza "punto per 
punto'con l'opzione di 
magnetismo attivata, 
una linea guida colorata 
ci guiderà nella defini¬ 
zione di ogni suo angolo. 
La stanza coprirà l'area 
del pavimento da muro 
a muro intorno al punto 
in cui abbiamo dkcato, 
indudendo inoltre la me¬ 
tà dello spessore di ogni 
porta presente su quei 
muri. Questa "strana” 
caratteristica assicura 
che le stanze si uniscano 
sempre fra di ioro in 
maniera corretta nella 
vistalo, anche quando 
le porte fra di esse risul¬ 
tano aperte. Pertanto, a 
meno di non voler creare 
superfìd particolari non 
attaccateamurifades. 
percorsi alfaperto), è 
consigliabile disegnare 
sempre prima i muri e 
aggiungere le porte ad 
esse. Cosi Scendo questa 
funzionalità, consistente 
nella visualizzazione del¬ 
le guide di aNineamento, 
sarà sempre attiva e 
di conseguenza l’ela¬ 
borazione delle stanze 
induderà anche II mezzo 
spessore relativo alUn- 
gombrodi ogni porta. 
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SweetHome3D | Software | 


A tutto 3D 



Disegniamo le stanze 

a Come fatto al passo precedente, disegnia¬ 
mo i muri che delimitano le stanze. Cuc¬ 
chiamo quindi sull'apposito pulsante Crea 
stanze. Diamo OKa.\ messaggio che appare e fac¬ 
ciamo doppio clic all’interno di ogni area per crea¬ 
re automaticamente ogni stanza. 



Dimensioni a piacere 

Trasciniamo l’oggetto porta sulla parete 
desiderata. Si adatterà automaticamente, 
i Se necessario, possiamo ridimensionare 
l’oggetto selezionandolo e trascinando gli angoli 
quando il cursore diventa “+” oppure cuccandoci 
due volte e impostando le dimensioni a mano. 



La scelta di nomi e colori 


a cucchiamo sul pulsante a forma di freccia 
e facciamo doppio clic su ogni stanza. 
Impostiamo il nome di ognuna digitandolo 
in Nome. Per scegliere un colore per il pavimento 
cucchiamo sul pulsante accanto a Colore, selezio¬ 
niamo quelto desiderato e diamo OK due volte. 



Arrediamo ia nostra casa 


ivm Una volta inserite a tutte le stanze le porte 
ini e le finestre, possiamo passare alla fase 
iiìv più divertente: l’arredamento. Serviamoci 
del menu a sinistra per aggiungere ogni tipo di 
oggetto tra i centinaia disponibili trascinandoli diret¬ 
tamente nel progetto. 


Aggiungiamo ie porte! 

a Per inserire una porta in una stanza clic- 
chiamo a sinistra su Porte e finestre e poi 
sulla voce Porta. Una volta selezionata, 
clicchiamo col il tasto destro del mouse su di essa 
e scegliamo Aggiungi alla casa. Verrà creato un 
oggetto all’Interno del progetto. 



Una vista tutta virtuaie 


E A Terminato il nostro progetto, possiamo 
jj “camminare” all’intemo della nostra casa 
m cuccando sul menu Vista 3De poi su Vista 
virtuale. Verrà aggiunto un oggetto simile ad un 
occhio. Se lo trasciniamo con il mouse, potremo 
girare per la nostra casa! 



Così si vede meniio! 

B Per poter adattare l’oggetto Vista virtuale alle nostre 
esigenze, possiamo cliccarci sopra due volte e imposta¬ 
re i valori relativi alla posizione, all’angolazione, ecc. 
oppure trascinare con il mouse I vari angoli per spostarlo manual¬ 
mente. 



Un video tour per casa 

0 Andiamo nel menu Vista 3D/Crea video, posizioniamo 
l’oggetto Vista virtuale nel punto d’inizio e clicchiamo 
sul pallino rosso. Poi spostiamolo nel punto di destina¬ 
zione successivo e ripremiamo il pallino rosso. Ripetiamo flntan- 
toche desideriamo, poi premiamo Crea, infine Salva. 



VELOaZZARE 
LA CREAZIONE 

Per oean più rapida¬ 
mente muti e ambienti, 
possiamo usanunlm- 
maginescansionata 
deila piantina di casa e 
importarla come sfondo 
nelpro9etto.Perfarloan- 
diamo nel menu Mmo e 


cucchiamo su /mportabn- 
mopinedifsfiondo. Si at¬ 
tiverà eoa una procedura 
guidata che d consentirà 
di importare come sfondo 
dei progetto timmagine 
scansionata definendone 
rapidamente la scala. 
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A tutto 3D 


I Faldate | Cambia casa... ma in digitale! 


Cambia casa... 
ma in digitaie! 


Rinnova gli ambienti e l’arredamento di tutte le stanze, 
gustandoti ii risultato finale in una vista 3D. Ecco come 


I n casa nostra ormai regnano disor¬ 
dine e confusione: la libreria è pie¬ 
na zeppa di riviste, fumetti e DVD 
Video; la TV è sulla scrivania insieme 
a PC, decoder e NAS. Senza dire che 
per utilizzare la console di gioco siamo 
costretti a muoverci tra grovigli di fili 
in uno spazio ristretto. Prima che la 
situazione diventi davvero ingestibiie, 
è il caso di ripensare l'arredamento 
per ottimizzare la disposizione dei vari 
dispositivi tecnologici in modo da avere 
più spazio e, soprattutto, più ordine! 
Con un po' di ingegno riusciremo a 
trasformare il soggiorno in una stanza 


adibita all'intrattenimento domestico, 
trovando la giusta sistemazione a com¬ 
puter, televisore e console! 

Progetti tridimensionali 

Ma come possiamo progettate una nuo¬ 
va stanza e soprattutto la disposizione 
dei mobili? Dobbiamo rivolgerci ad un 
arredatore? Certo che no, ci costerebbe 
un capitale! Sarà necessario prendere 
le misure degli ambienti e poi redigere 
un vero progetto per sfiruttare al meglio 
lo spazio disponibile. Con un pizzico 
di senso pratico e fantasia, che di certo 
non ci mancano, e grazie all'aiuto dei 


PC potremo riprodurre una versione 
virtuale della casa, all'interno della 
quale collocheremo i vecchi mobili e 
sceglieremo quelli nuovi in base alle 
nostre reali esigenze. Ma quale software 
utìliz7.are? Ashampoo Home Designer 
è l'ideale, in quanto consente di pro¬ 
gettare anche i particolari e dispone 
di una ricca libreria di arredi. Con le 
nostre dritte riuscirai a progettare su¬ 
bito una stanza o un'intera casa. Poi, 
grazie al motore 3D integrato, potrai 
creare delle animazioni che ti permet¬ 
teranno realmente di muoverti nello 
spazio progettato! 


Cosaci 

occorre 


O 

mau 


SOnWAflEDI 

AflREDOCASA 

AshamMO 
Home Designef 


SOFTWARE COMPtfTO 


Lo trovi su: •''DVD 
Sito Internet 
www.ashanipoo.com 


I Homt Dwlgoe, 0 



O L’aFchitetto è virtuale 


Per installare Ashampoo Home Designer dobbiamo seguire alcune semplici indicazioni. Non è un’operazione 
complessa, ma ci servirà una connessione a Internet per completare la procedura di registatizione. 


arqrtvne 

atampoor • | 


0 fit4»;/j«yww.'d>fidfnnjv.<.u»v 


3^0- 


MyAihaw^ toófear teconirondedl 
Set ite MyAehéfvpoo web m my homeoeoe 
Set t« MvAohaiypoo web turch m rv defadt March 

Ifyouootedthe MvAshatrpootoobv.lhenbycfcdang Netf.youagreeto 

^ ToobarPpvacY Poter 


I <E<ck I N««> 






.... ...._• . w.—... ^ g . ... 



iahaiiipoo- 

^ Mmmm (MMneee kMer* 


«a Per* MI 

Acttvatt yoiir rr«« hjl v*r«fon nowl 

VMW<« 1» Mre» MA fw M ven—X»* li aeyiiw >■!'!. 


Request free full version license 


Cm et CM IM vefsiM tanM iwv taM M «Mr lar » eMrM iw M «MM 






Ikevfcenetle* 


imtr |«<if ««V 

Vh* Wv •'••M 


. 


igumt 


.....^ .. 


IWdMBOpkeM 








AteaweXv* 1 Hib 


.. ...... 



^ Siamo subito operativi 

Scompattiamo l'archivio HomeDesIgner. 

_^ zip {Interfaccia Principale del Win DVD- 

Rom) ed eseguiamo l’EXE contenuto al suo inter¬ 
no. Seguiamo il wizard, togliamo la spunta da Instali 
MyAshampoo Todbare al termine dicchiamo Lau- 
nch Ashampoo Home Designer e Finish. 


^ Richiediamo il seriale 

2 Si aprirà la pagina Web di registrazione: 
indichiamo la nostra e-mail e cucchiamo 
Requestfull verskm key. Se siamo già registrati sul 
sito Ashampoo (se così non fosse, d verrà chiesto di 
creare un nuovo account) inseriamo la nostra pas¬ 
sword e dicchiamo Login. 


^ Codice accettato 

0 Verrà cosi mostrato a video il codice di regi¬ 
strazione del software (riceveremo anche 
un’e-mail con tutte le infonmazioni del caso): copia- 
mdo (Ctrt+Q, incolliamolo (CW+l/) nella schermata 
di registrazione del software e dicchiamo Adivate 
Atow per confermare. 
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Cambia casa... ma in digitale! | Fai da te 


A tutto 3D 


ni Tracciamo il perìmetro di casa 

Prima di utilizzare il software, misuriamo per bene la lunghezza delle pareti e la posizione di porte e finestre. 
Usando gli schemi predefìniti di Home Designer otterremo così un modello di base esatto. 



. Cominciamo con le stanze 

■| Il aicchiarTKDsullafrecciaassociataalpulsante/^WanseclalrelativoiTienu 
V seleztoniatno L-Shaped. In Room dimensìon digitiamo la lunghezza delle 
pareti che abbiamo misurato aiutandoci con la figura in alto. Diamo OKe in alto a 
destra dicchiarrw Constwctìon elements. 



^ Inseriamo le porte 

2 cucchiamo Top Wewnella barra strumenti. Selezioniamo la cartella Doors, 
individuiamo il modello Type 1355-88e trasciniamolo sulla parete di desti¬ 
nazione. In ftoorslVf/TdowsnxKlifichiamo altezza e larghezza della porta digitando 
2.1 in Height 0.90 in Widtti e diamo OK. 



^ Occhio alle proporzioni 

0 In Position digitiamo 0.5, ossia la distanza in metri dalla parete a sinistra 
della porta appena inserita (osservandola daH’interno della stanza). Faccia¬ 
mo clic su O/te mettiamo la spunta sull'opzione Fìx Wìndowposition per bloccarla 
ed evitare spostamenti accidentali. 



▲ Ecco la finestra 

^ Saliamo di un livello nella libreria cliccando sull’Icona a forma di freccia 
•- verso l’alto. Selezioniamo Windows^Sash e poi il modello 150x115, tra¬ 
scinandolo sulla parete di destinazione. Posizioniamo la finestra e impostiamone le 
dimensioni con la procedura descritta per la porta. 



^ Facdamo un salto al mobilificio 

g I ClicchiamoOf^nella libreria. Andiamo in/nferrór/Sedroorn. Trasciniamo 
nella stanza l’oggetto Bed 185x95. Inseriamo anche CluptxìardsdRoetot- 
to/lite-showcase 100x100, Ughting/Ughting unils/Floor light 1,8me l’armadio 
Interior/t^ptxìardsAVardrobe/Wardarobe 2,16m. 


^ Poni cosa va sistemafa al SUO posto 

0 Per posizionarli nella stanza trascinianwli col mouse. Per ruotarli selezio¬ 
niamoli con un clic e usiamo i pulsanti presenti in Rotate Object(a sini¬ 
stri: con un clic su 90°applichiamo una rotazione fissa, mentre cliccando più volte 
Ftoaffrjgdefiniamo angoli personalizzati. ► 
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A tutto 3D 


I Faldate | Cambia casa... ma in digitale! 


Q Prestiamo attenzione ai dettagli 

Se i mobili presenti nella libreria non rispettano dimensioni e spazi a disposizione, possiamo modificarli dal pannello 
delle Proprietà. Inoltre, per rendere più verosimile il rendering, applichiamo delle lexture a pavimento e pareti. 



Un armadio più piccolo 

i Selezioniamo raimadio IVanJaro/» 2. 

Dalla scheda con le proprietà, a destra, spun¬ 
tiamo Scale distorted. Modifichiamo in 7.00 il valore 
Lenghtn^ riquadro Scale object. Cucchiamo OKe 
posizioniamolo correttamente trascinandolo tra il letto 
e la parete ad esso perpendicolare. 


^ Finiture di qualità 

2 Attiviamo ia sezione Texture della libreria e 
apriamo la cartella Materìals/Tiles. Trascinia¬ 
mo la tessitura Tìle-006_01 sul pavimento per sostitu¬ 
ire quella predefinita. Nella cartella Leather cerchiamo 
Leather-001 e trasciniamone l'icona su tutte le pareti 
che delimitano la stanza. 


^ Accendiamo la luce 

3 In Object/Interior/Lighting/Celling lights/ 
Smitz cerchiamo la lampada Smittz pen¬ 
dant luminaire 16939. Trasciniamola suH'armadio 
per impostame automaticamente la quota rispetto al 
pavimento, poi nel pannello delle proprietà spuntiamo 
l'opzione Keep object helghtper bioccaria. 



01 Una casa tutta nuova da vivere! 

Il modello è pronto! Adesso possiamo esplorare la stanza. Il rendering con l’algoritmo raytracing metterà 
in evidenza luci e ombre con grande accuratezza. Possiamo quindi stiidiare anche ia posizione delie iampade. 


▲ Il rendering delle stanze 

*1 i cucchiamo/nstolel^,coliocato nella barra 
strumenti in alto, al fine di spostare automa¬ 
ticamente il punto di osservazione neila stanza. Atti¬ 
viamo il pannello a scomparsa con gli strumenti di 
navigazione cliccando su Show Panel, collocato in 
basso centralmente sulla barra di stato. 


^ Tour virtuale dentro casa 

2 cuccando su Rotate View Up e Down. 
incliniamo verso l'alto o il basso il punto di 
osservazione. Cliccando Move spostiamo la camera 
virtuale parallelamente al tre assi principali. Rotate 
Lette fl/gWconsentono invece di ruotare il punto di 
osservazione a sinistra e a destra. 


^ Sembra quasi vera! 

3 Individuata la vista ottimale cucchiamo 
Raytraced per effettuare il rendering. Per 
esportarlo cucchiamo col tasto destro e selezionia¬ 
mo Save as image. Assegniamo un nome, specifi¬ 
chiamo la cartella di destinazione e cucchiamo Salva. 
Nella finestra con le opzioni diamo OK 
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ABBONATI A 
WIN MAGAZINE 


Collegati airìndìrizzo http://abbonamenti.edmaster.it/winmagazine 
e scopri le nostre offerte di abbonamento 



Pa^ anooia rabbonamento 
TV? Pone non lo sai ma c'è 
un modo per vedere in chiaro; 
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A tutto 3D! 


Fai da te | Viaggio nella realtà aumentata 



Cosaci 

occorre 


SOFTWARE DI 
MODELLAZIONE 30 

BLfNDER 


SOFTWARE COMPLETO 


Lo trovi su. •'DVD 
Sito 

wwwitienderorg 

EDITOR PER REALTÀ 
AUMENTATA 

METAIO 

CREATOR 


SOFTWARE COMPLETO 


Lo trovi su: •'DVD 
Sito 

vwinv.tnetBn.cani 

APPDIARPER 

SMARTPHONE 

JUNAIO 


SOFTWARE COMPLETO 


Sito Internet https7/ 
play.gaogle.vom 
>> Tapp è disponibile 
anche per dispostovi 
iOS su nttpsi/r 
store.appie.com 


al mostro di Frankenstein ai robot, la 
fantascienza si è sempre divertita a sfu¬ 
mare il confine tra naturale e artificiale. 
Ciononostante, la flne degli Anni 80 sembrò 
portare nuovi spunti di confusione con il con¬ 
cetto di Realtà Virtuale, divenuto popolare 
anche grazie a pellicole come II Tagliaerbe 
(The Lawnmower Man, 1992). Nello stesso 
periodo, ma più in sordina, si faceva largo l’idea 
di Realtà Aumentata (AR, Augmented Reali- 
ty). Le due realtà avevano obiettivi simili, ma 
opposti: mentre la realtà virtuale si proponeva 
di immergerci in un “altro mondo" digitale, la 
realtà aumentata voleva portare i frammenti 
di quel mondo nel quotidiano. 

Futuro obsoleto? 

Forse perché troppo in anticipo sui tempi, la 
realtà virtuale sembrava destinata a tornare 
in fretta nel regno della fantascienza (qual¬ 
cuno ricorda il Power Giove per NES?). Nel 
frattempo, però, smartphone e tahlet stavano 
creando il terreno perla rivincita. L’apertura 
del secondo giro di danza toccò alla realtà 
aumentata. L’idea di fondo è semplice: inqua¬ 
drando un soggetto, vedremo la scena con 
“qualcosa in più". Potremo così ospitare sulla 
scrivania un mostriciattolo oppure ottenere le 
indicazioni per il ristorante più vicino, il tutto 
rigorosamente in tempo reale. Le applicazioni 
possibili sono talmente tante da scatenare 
la fantasia di chiunque. Fino a poco tempo 
fa, però, creare applicazioni AR richiedeva 
qualche conoscenza di programmazione. 
A cambiare le regole del gioco ci ha pensato 
Metaio, che con il suo Creator permette di 
imbastire scene in realtà aumentata attraverso 
una semplice interfaccia grafica. A rendere 
il tutto ancora più interessante c’è lunaio, il 
browser AR che porta le nostre creazioni su 
dispositivi iOS e Android. Che aspettiamo? 
Il futuro è tornato! 


aggio nella 
iumentata 

Trasforma le tue foto in oggetti 
3D interattivi da animare 
utilizzando smartphone e tablet 
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A tutto 3D! 


□ La realtà sotto la lente 




Metaio Creator promette molto, ma noi siamo tipi un po’ diffidenti. Iniziamo ad esplorare il 
programma: ne rimairemo piacevolmente stupiti. Per una volta, è tutto vero... anzi, c’è di più! 




^ f Registrarsi conviene 

■j [ Prima di instaliare Metaio Creator dobbiamo effettuare 
una sempiice registrazione. L'operazione è semplice e ci 
darà accesso ai servizi cioud di Metaio, che sfrutteremo succes¬ 
sivamente nel nostro progetto. Puntiamo quindi il browser sul 
sito www.metaio.com e clicchiamo Sign Up. 



^1 Una bella accoglienza 



2 I Compiiiamo ii form con un’e-mail vaiida e appuntiamoci 
«h/ I dati di accesso al nostro account. Scompattiamo ora 
l’archivio Metaio.zip (lo trovi sul Win DVD-Rom) e installiamo il 
programma. Avviamolo e clicchiamo Continue. Ci accoglierà una 
procedura guidata! 


Detto.fatto! 

0 I cucchiamo sul + indicato dal primo fumetto. Appariran- 
no tre opzioni: scegliamo Image Trackìng, diamo OK e 
carichiamo II file immagine ILoveAP.jpg. Seguiamo II secondo 
fumetto, usando l'icona a destra per Importare uno dei modelli 
3D predefiniti del programma. Abbiamo finito! 


^ I Cose dell’altro mondo 

^ I Per esplorare la scena appena creata, attiviamo la vista 
3D (a sinistra) e muoviamo il mouse tenendo premuto 
Il pulsante sinistro. Il file ILoveAR.jpg è W nostro “marcatore": 
un'Immagine reale che, Inquadrata, farà apparire I contenuti 
virtuali (in questo caso, un modello 3D). 




Anteprima... aumentata 

g I Stampiamo il nostro file ILoveAR.jpg e clicchiamo Start 
' (a lato, sotto Quick PrevieWi. Non appena la Webcam 
del PC inquadrerà il marcatore, l'oggetto virtuale irromperà nel 
mondo reale! Per esportare la nostra prima app non ci resta che 
premere Sign In (in basso a destra). 


▲ì Conquistiamo Windowsl 

0 I Inseriamo I nostri dati di accesso al cioud di Metaio 
(Passo A2) e aspettiamo qualche secondo. Dal menu 
Export [in alto) scegliamo Create an app. Inizieremo con una 
Desktop App (terza opzione): diamo Nexte quindi Export. Abbia¬ 
mo creato la nostra prima applicazione per Windows! 


IL MEGLIO 
DI DUE MONDI 

Perii nostro primo 
viaggio nella realtà 
aumentata abbiamo 
scelto una formula 
dasska, utilizzando 
un marcatore 2D per 
arricchire H mondo di 
elementi 3D. Nel Passo 
di abbiamo però sco¬ 
perto che le immagini 
rappresentano solo uno 
dei possibili metodi di 


tracciamento. Metaio 
Creator d consente 
infatti di utilizzare 
come marcatori anche 
oggetti reali...odi 
effettuare il tracking 
senza marcatori! Allo 
stesso modo, per quan¬ 
to riguarda i contenuti 
virtuali non siamo 


limitati al modelli 3D, 
ma possiamo inserire 
anche immagini, video, 
link e motto altro! 


TELEFONO BLU 

I modelli 3D di esempio 
sono composti da un 
numero relativamente 
basso di poligoni, per 
fadiitame la visualiz¬ 
zazione su dispositivi 
mobili. Dovremo tener¬ 
ne conto quando realiz¬ 
zeremo la prima appli¬ 
cazione AR veramente 
nostra (Matropasso 
R). Noi abbiamo scelto 
una cabina telefonica 
inglese degli anni SO, 
resa famosa dalla serie 
fantasdentifica Doctor 
Who. Non faedamod 
ingannare: l'aspetto di¬ 
messo cela una nave in 
grado di muoversi nello 
spazio e nel tempo! 
Oltre a essere di buon 
auspidoperii nostro 
viaggio nella Reaitò 
Aumentata, il TARDIS 
(Time And Relative 
Dimension In Space ) ha 
forme semplid, perfet¬ 
te per essere rese con 
pochi poligoni. 


► 
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Realtà aumentata su misura 


Presa dimestichezza con Metaio Creator, è giunto il momento di far sul serio! Creiamo marcatori e contenuti 
personalizzati da dare in pasto al programma. Parole d’ordine; leggibilità e leggerezza! 



^ Ripartiamo da zero 

■| Copiamo In una cartella I file TARDIS_ 
ar.blend e TARDIS_tx.png (presenti sul 
Win DVD-Rom). Avviamo Blender (lo trovi sul Win 
DVD) e apriamo il file .blend. Il modello origina¬ 
le, di anonymous, proviene da Blend Swap (www. 
blendswap.com). 


^ Grigio 0 a colori? 

2 II nostro TARDIS è stato semplificato per II 
3D in tempo reale. A sinistra c'è il modello, 
di un grigio uniforme, a destra la mappa del colo¬ 
re, ossia la texture caricata mediante II file TAR- 
DIS_tx.png. Per scoprire come è stata “ritagliata”, 
entriamo in fd/f/Mode (tasto Tabi. 


^ Un nuovo oggetto 

2 Torneremo sulla mappa più tardi, nel Pas¬ 
so B8. Per ora facciamo un render di pro¬ 
va premendo II tasto FI2 ed esportiamo in uno dei 
formati accettati da Metaio Creator: dal menu File 
scegliamo Export/Wavefront [.obj) e impostiamo 
i valori Forwarda YeUpaZ([n basso a sinistra). 





▲ Da non capovolgere 

^ La nuova direzione degli assi YeZ garan¬ 
tisce il corretto orientamento del modello 
in Metaio Creator: cucchiamo quindi sul pulsante 
Export OBJ. Prima di importarlo, però, è meglio 
pensare al marcatori: se usassimo quelli prede- 
finiti, il progetto non sarebbe veramente nostro! 



^ Marchiamo visita 

g Le regole di base per individuare un buon 
marcatore sono tre: un buon contrasto (che 
garantisce la leggibilità), nessuna simmetria (per 
l'orientamento) e una forma quadrata. Il nostro 
modello si ispira alla serie TV di Doctor Who, quin¬ 
di perché non partire dal lego ufficiale? 



-k. li quadrato magico 

0 Scarichiamo Doctor Who Logo da Goo- 
gle Immagini e apriamola in GIMP (o nel 
nostro programma di grafica preferito). Usiamo 
Selezione Rettangolare per ritagliare un quadra¬ 
to, che copiamo (Ctri+Q e incolliamo In una nuova 
Immagine (Ctri+Shift+V). 



^ i Esoortazione 
71 e imoortazio'ne 

Il marcatore è pronto! Se vogliamo, pos¬ 
siamo aggiungere ancora qualche dettaglio ispi¬ 
randoci al file di esempio. Andiamo nel menu File/ 
Esporta e salviamo come JPG (l'immagine finita 
è sul Win DVD). Avviamo Metaio Creator e impor¬ 
tiamo marcatore e modello come nel Passo A3. 


Una brutta somresa 

0 L'importazione è un'operazione molto 
- rapida, ma il modello finale sembra stra¬ 
namente “piatto". Le attuali tecnologie portatili 
non possono calcolare le ombre in tempo reale. 
Per rimediare, torniamo a Blender e al file TAR- 
DIS_ar.blend. A destra, cucchiamo sul + vicino 
a UVMaps. 


^ Ombre al forno 

0 Da Edit Mode (Tabi, sotto la mappa sce¬ 
gliamo l'opzione Image/New Image e cuc¬ 
chiamo OK A destra, clicchiamo l'icona della mac¬ 
china fotografica e apriamo Bake (in basso). Pre¬ 
muto Bake, otterremo una nuova mappa, com¬ 
pleta di ombre: salviamo come TARDIS_ombre. 
ypg (premendo F3). 
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Che lo show abbia inizio! 


L’incursione nella Realtà Aumentata non si è ancora conclusa e noi stiamo già pensando a come condivìderla? 
Nessun problema! Grazie a Junaio, possiamo conquistare anche ì dispositivi Android e iOS. 




^ Due in uno 

■| L’esportazione In formato obj (Passo B4), aveva generato due file 
distinti: TARDIS_ar.obje TARDIS_ar.mtl. Il secondo indica I materiali 
e le texture da usare. Apriamolo in Blocco Note, scriviamo TARDIS_ombre. 
jpg al posto di TARDIS_tx.png e salviamo. 



3 D sulle nuvole 

2 Per pubblicare il modelb in Rete dobbiamo aprire un canale sulla cloud 

*_’ di Metaio: clicchiamo Create (in basso a destra, sotto New Channef), 

scegliamo un nome e confermiamo (ancora Create). Ora non ci resta che pre¬ 
mere Upload. Più facile di YouTube! 


▲ Il Lato Oscuro 

2 Tornati In Metaio Creator, cancelliamo il modello (Cantì) e importiamo 
di nuovo TARDtS_ar.obf. le ombre sono tornate! Ora possiamo creare 
la nostra app per Windows, come nel Passo A6. Questa volta però vogliamo 
conquistare anche i dispositivi mobili! 



RISULTATO HNALE Stampato il nostro marcatore, non rimane che inquadrano 
con lo smartphone e divertirsi a scoprire un nuovo mondo di reahì aumentata. 


LE MOLTE FACCE DELLA REALTÀ AUMENTATA 


Superato l'entusiasmo iniziale, arriva il momento di 
pensare alle appiicazioni pratiche della Realtà Aumen¬ 
tata. Era questo il punto debole della Realtà Virtuale 
nei primi Anni 90. Il rischio che la storia si ripeta, però, 
è praticamente nullo. La scalabllità e la flessibilità di 
questa tecnologia la rendono adatta a dispositivi di 
ogni tipo. Quanto agli utilizzi, sono talmente tanti che 
presto faremo fatica a immaginare un mondo'non 
aumentato*! Una prima applicazione è quella del 
nostro esperimento: portare frammenti di fantasia 
nel quotidiano, magari prendendoli in prestito dal 
nostro show preferito. Non si tratta di un'impresa da 
poco, anzi, possiamo dire che è la premessa di tutte 
le Arti. Se non ne siamo convinti, cerchiamo TARDIS 
suH'Appfe Stare o sul Google Play Stare: scoprire¬ 
mo che parecchia gente ha avuto la stessa idea! Un 


passo ulteriore in questa direzione è rappresentato 
dai giochi. Interagire con creature virtuali alUntemo 
del mondo reale sposta la sfida su nuovi livelli. Non 
tutti sanno che il termine Augmented Reality è nato 
alla Boeing, per descrivere un visore che facilitava 
l'assemblaggio degli aeroplani. Anche se non pre¬ 
vediamo di costruirci un jet privato in tempi brevi, 
possiamo applicare lo stesso principio per arredare 
la nostra casa, magari sfruttando il catalogo in realtà 
aumentata Ikea. La realtà aumentata è preziosa anche 
per chi viaggia: la prossima volta che saremo a Londra, 
ricordiamoci del canale Lotìdan Bus Uve di Junaio. 
Sapremo destinazioni e fermate di ogni singolo bus 
semplicemente inquadrandolo con II nostro smart¬ 
phone! Insomma, di una cosa possiamo essere certi: 
la realtà aumentata è qui per restare! 



■ Uno dagli asampi più famosi dì raaltà aumantata 
èli catalogo Ikea. ■ 
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aumentata 
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Animiamo i nostri contenuti 
3D e diamo vita a un bigiietto 
auguraie in realtà aumentata! 
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12014 potrebbe segnare l’inizio dell’Età de¬ 
gli Occhiali, un periodo felice deH’umanità 
in cui l’appellativo di "quattrocchi" perderà 
di significato. Nella nuova era, infatti, nes¬ 
suno lascerà casa senza una montatura ben 
salda sul naso. Se l’ipotesi ci sembra troppo 
fantasiosa, ricordiamoci dei telefoni cellulari 
e degli smartphone. Chi si sognerebbe, oggi, 
di uscire senza? Il confronto non è azzardato: 
qui non parliamo di ausili per la vista, ma di 
una generazione di occhiali nuova di zecca, 
dedicata all’esplorazione di altri mondi (re¬ 
altà virtuale) o aU’arricchimento dell’espe- 
rienza quotidiana (realtà aumentata). 

Non solo Google 
per il tridimensionale 

I più attesi, naturalmente, sono i Google 
Glass. Grazie a loro, i salotti virtuali sono 
già infiammati da discussioni sulla pros¬ 
sima fine dei rapporti sociali reali (quindi 
stiamo tranquilli; la nostra esperienza su 
Facebook non ne risentirà). Ad arginare 
i danni, almeno all’inizio, ci penserà il 
prezzo, che si preannuncia non troppo 
popolare. Le alternative però non manca¬ 
no. A breve, dovrebbero vedere la luce due 
progetti di Kickstarter, la nota piattaforma 
di raccolta fondi on-line. A differenza dei 
Google Glass, CastAR (http://technicalil- 
lusions.com) e Oculus Rift (www.oculusvr. 
com) nascono “dal basso". Pensati per il 
mercato dei videogiochi, dovrebbero an¬ 
che essere più economici. Per non trovarci 
impreparati, sfruttiamo i pochi mesi che 
ci separano dalia nuova era per prendere 
confidenza con la Realtà Aumentata. Dopo 
aver trattato i contenuti statici, la prossima 
parola d’ordine sarà “animazione”. Creia¬ 
mo un libro magico e nascondiamo al suo 
interno un messaggio segreto, visibile solo 
a chi decidiamo noi! 
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El La cartografia è virtuale 

Anche senza occhiali, le creazioni in AR (Augmented Reality)potranno diffondersi su tablet 
e smartphone grazie a Metaio Creator e Junaio. E i contenuti? Ci pensano Blender e GIMP! 



^ Doppia coppia 

■j Blender, GIMP e Metaio Creator sono presenti nella 
—J sezione Grafica Digitale. Prima di Installare quest’ulti¬ 
mo, colleghiamoci a www.metaio.com ed effettuiamo una sem¬ 
plice registrazione gratuita cuccando S\gn Up. L'ultimo software, 
Junaio, ci attende invece sul nostro store Android o iOS. 


^ Software a sorpresa 

2 , I programmi si Installano senza difficoltà. Metaio Crea- 
tor, però, nasconde un piccolo contenuto extra: usando 
Esplora risorse di Windows, spostiamoci nella sua cartella d'in¬ 
stallazione per scoprire il programma “segreto" FBXMeshCon- 
verter, che utilizzeremo nel Macropasso finale dell’articolo. 




^ Sguardo (^insieme 

3 Carichiamo in Blender II file libroAfì.blend(seAone Gra- 
-- fica Digitale del Win CD/DVD-Rom). Siamo nel frame 
ZOO (in basso, sotto lo spazio 3D): per vedere l’animazione dia¬ 
mo Alt+A {Esc per interromperla). A lato c'è la mappa 2D del 
libro, salvata in mappaUV.png. apriamola con GIMP. 


Mappa decifrata! 

^ Per imparare ad orientarci tra le varie zone della mappa, 
^ modifichiamola ed esportiamo come test.png. Carichia¬ 
mola in Blender dal pannello Image/Source (a destra dell’Inter¬ 
faccia principale). Presa un po' di confidenza, chiudiamo il pro¬ 
getto e ricarichiamo il file mappaUV.png in GIMP. 



^ Un tuffo in Rete 

3 Cerchiamo ora River Song Diary su Google Immagini 
e salviamo una vista della copertina su fondo neutro. 
Carichiamola in GIMP da File/Aprìcom livelli. Dal menu Livello 
aggiungiamo quindi la trasparenza con Trasparenza/Aggiungi 
canale alpha e diamo Livello a dimensione immagine. 


^ Fondale, addio! 

0 Attiviamo lo strumento Selezione fuzzy (la bacchetta 
magica), selezioniamo il fondo bianco ed eliminiamolo 
{Cane). Abbiamo il primo tassello del libm! Per l'assemblaggio 
vero e proprio del nostro progetto continueremo così, muoven¬ 
doci tra lo spazio 2D di GIMP e quello 3D di Blender. 



UNABIBUOTECA 

ANIMATA 

Il libro vuoto die d 
prepariamo a perso¬ 
nalizzare nasce per la 
Realtà Aumentata. 

Oltre ad avere pochi 
poiigonì, è corredato di 
uno‘scheletro''animato 
altrettanto essenziale. 
Si tratta del primo 
passo in un mondo più 
vasto: l'apertura di 
un libro rappresenta 
infatti una sfida con cui 
ogni aspirante anima¬ 
tore deve confrontarsi. 
Una rapida ricerca in 
rete d mostrerà che la 
semplicità dell'impresa 
è solo apparente. Uno 
spunto di partenza è 
rappresentato dall'ot- 
timo sistema messo a 
punto da David Marte 
jwww.winmagazine.it/ 
linl(/2488). Per trovare 
modelli pronti all'uso 
con Blender, cerchiamo 
invece hook su Blend 
Swap (www.winmaga- 
zine.it/lini(/24B9). 

CERA UNA VOLTA 

il nostro diario si ispira 
alla serie televisiva 
di DoctorWho. Anche 
se preferiamo cercare 
altrove, però, gli spunti 
non mancano di certo. 
Rimanendo neifambito 
del piccolo schermo, 
potremmo Ispirard al 
Libro delie Ombre (Book 
ofTheShadows) della 
serie TV Streghe (Char- 
med). Unapproedo 
favolistico è garantito 
invece dalle classiche 
sequenze d'apertura 
dei cartoni Disney 
(www.winmagazine.it/ 
link/2490). Per un taglio 
dedsamente più dark, 
rhrolgiamod al Death 
Note, il quaderno della 
morte dell'omonima se¬ 
rie giapponese. Nell'ori¬ 
ginale, scrivervi il nome 
di una persona equivale 
a una condanna a mor¬ 
te, quindi usiamolo 
cautela! 


> 
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im Rilegatura Aumentata 

Virtuale o reale, l’arte della legatura non cambia; servono sempre ì materiali giusti e la pazienza dì assemblarli... 
Solo che noi fàremo tutto davanti al PC! Ecco come cucire un libro in Realtà Aumentata! 



Ritagli fluttuanti 

■| I In GIMP, dal menu Selezione scegliamo 
Inverti e quindi Fluttuante. Con II mouse 
sul libro, teniamo premuto II pulsante sinistro e 
spostiamo la copertina sulla zona corretta della 
mappa (Passo A4). Ridimensioniamo l’Immagine 
con lo strumento Scala (a sinistra). 



Senza cuciture 

Isoliamo e copiamo un pezzo di tessuto 
con pochi dettagli. In Modifica scegliamo 
Incolla/Come nuova immagine. Per poterlo ripe¬ 
tere, diamo Mappa/RendI senza giunzioni (dal 
menu Filtri). Copiamo il ritaglio trasformato e tor¬ 
niamo alla copertina. 



^1 Fuori e dentro 

y I Trovata la carta giusta, l'unica sfida che 
ancora ci attende sono le righe che simu¬ 
lano i singoli fogli. Tracciamole sulle coste con lo 
strumento Matita (premiamo CtrI+Shiftper farle 
dritte) e, alla fine, rendiamole irregolari con il filtro 
Disturbo/Macchia. 


^1 Gettiamo rancore 

2 I Dalla finestra Livelli (a destra), bloccata la 
w# selezione (Icona àncora), creiamo il livello 
ritagli (icona foglio). Usiamo lo strumento Selezio¬ 
ne rettangolare con II tasto S/i/ff premuto per deli¬ 
mitare i quadrati in copertina, quindi diamo Modi¬ 
fica/Copia il visibile. 


Conia, incolla, bis! 

2 I In Modifica scegliamo Incolla e ancoria- 
mo (Passo B2). Resa invisibile la coperti¬ 
na originale (icona occhio, a destra), vedremo solo 
i quadrati. Ripetiamo tutto per “ritagliare" la cor¬ 
nice del libro. Con lo stesso sistema, costruiamo 
anche la costa. 




Appunti di texture 

g I Con lo strumento Riempi con colore (ico- 
na secchiello) attiviamo Riempi con moti¬ 
vo impostando come texture il nostro ritaglio (è il 
primo in elenco). Creato II livello tessuto (Passo 
B4), usiamo la mappa per selezionare le zone del¬ 
la copertina (Passo A4). 


Una base comune 

0 I cucchiamo adesso nella selezione ed avre- 
mo il nostro tessuto... perdendo tutti i det¬ 
tagli! Niente panico: usiamo le frecce della fine¬ 
stra Livelli per alzare I ritagli. Tornati al Passo A5, 
cerchiamo paper su Google Immagini per creare 
le pagine interne. 




Ritorno al 3 D 

0 Creiamo I contenuti su livelli separati, per 
- gli inevitabili ritocchi. Salviamo in forma¬ 
to XCF, rendiamo invisibile la mappa UV (icona 
occhio) ed esportiamo in PNG (l'esempio è sul 
Win CD/DVD-Rom). Tornati in Blender carichiamo 
la texture come nel Passo A4. 


^ Una nuova maona 

0 Una volta nel trame 100 (Passo A3), 
aggiungiamo l'ombra. A destra, tra gli 
Object data (icona triangolo), cucchiamo il + di 
UV Maps. In EditMode (Tab), sotto la mappa sce¬ 
gliamo Image/New Image. In flender (icona foto¬ 
camera) cerchiamo la scheda Bake. 
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I Realtà aumentata piena di vita | Fai da te 


Atutto3D!C^ 



Solo per i tuoi occhi 


Il libro è pronto! Dopo un rapido passaggio in Blender, scegliamo un marcatore adatto e diamo tutto in pasto a 
Metaio Creator. La consegna awenà via smartphone. Nessun problema; garantisce Junaio! 
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^ Biscotti da esportare 

Il pulsante Bake (in inglese, cuocere al forno) creerà una mappa com¬ 
pleta di ombre: salviamola {F3i. Ricarichiamo in Biender il file lIbroAR. 
blende sostituiamo la vecchia mappa con queiia definitiva. Seiezioniamo pla¬ 
no, libro e armatura {tasto B). 


^ Doppia conversione 

2 Dal menu Rie scegliamo Export/Autodesk FBX. In Esplora risorse tra- 
^ - saniamo il file FBX appena creato sul misterioso FBXMeshConverter 
del Passo A2: otterremo un file ZIP. Avviato Metaio Creator, cucchiamo il + in 
basso e carichiamo il marcatore. 
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100% azione! 

2 I Seguiamo il secondo fumetto per caricare il file ZIP. Nella Vista 3D 
—J (a sinistra), trascinato il libro sotto il marcatore (frecce), cucchiamoci 
sopra col pulsante destro del mouse. In Properf/es impostiamo Scale:100e 
Play ‘Armature Actìon'come animazione Iniziale. 


^ Destinazione raggiunta 

^ Se l’anteprima ci soddisfa (Prevleviti, diamo OK. Sotto New Channel 
clicchiamo Create: a fine op/oacf apparirà il codice QR del canale: 
stampiamolo Insieme al marcatore. La nostra animazione sarà visibile su ogni 
device Apple o Android tramite Junaio! 


AAR: REALTÀ AUMENTATA... ALTERNATIVA! 


Metaio Creator rappresenta un'ottima introduzione 
aiia Realtà Aumentata. Robusto e flessibile, consente di 
creare contenuti interessanti senza scrivere codice. Si 
tratta però di un software proprietario, la cui versione 
completa è a pagamento, ed è disponibile solo per 
Mac e Windows, il che esclude gli utenti GNU/Linux. 
E poi, diciamocelo: poter scegliere è sempre positivo! 

L'ARTE DELLA REALTÀ AUMENTATA 

Se siamo disposti a "sporcarci le mani" con un po'di 
codice, l'alternativa giusta è ARToolkit. Distribuito in 
doppia licenza, libera e commerciale, ha generato una 
serie di progetti derivati che ne hanno aumentato 
esponenzialmente le possibilità. Aggiungiamoci un 
vantaggio "storico" (è nato nel 1999) e non saremo 
stupiti dall'enorme numero di filmati presenti in Re¬ 


te (ricordiamoci che l'onnipresente YouTube nasce 
solo nel 2005!). Vogliamo sfruttare la realtà aumen¬ 
tata per ottenere poteri magici? Basta disegnare un 
marcatore sul palmo della mano, come in uno dei 
progetti dell'utente z8halt76 (www.winmagazine.it/ 
link/2491). SI tratta solo di un esemplo: proviamo a 
cerca reartool kit su YouTubeene vedremo delle belle! 
Creare contenuti originali richiederà qualche sforzo 
in più. Per iniziare, conviene affidarci a NyARToolkit 
(ARToolkit per Java) e in particolare a nyar4psg (www. 
winmagazine.it/link/2492). A dispetto del nome, 
nyar4psg ci semplificherà la vita, rendendo acces¬ 
sibile la libreria tramite Processing, un linguaggio di 
programmazione per non-programmatori (httpV/ 
processing.org). La documentazione on-line è ampia, 
ma spesso confusa: potrebbe essere una buona idea 


affidarci ad un libro,ad esempioall'ottimo Prototyping 
AugmentedReality,diTonyMullen(http7/shoporeilly. 
com). Come dimostra la nostra prima animazione, libri 
e realtà aumentata sembranoandare particolarmente 
d'accordo! 
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Fai da te | Protagonisti della realtà aumentata | 


Dnisti della 
aumentata 


Non i soliti biglietti da visita. 
Inquadrali con lo smartphone... 
ne vedrai delle belle! 


Cosaci 

occorre 


SOFTWAREn 
MODELIAZXTNE 30 

BL£NDER 


SOFTWARE COMPLETO 


Lo trovi su: •'DVD 
Sito 

www.blender.arg 
BXTDR GRAFICO 

THE GIMP 

Lo trovi su: •'DVD 
Sito 

www.glmp.org 

EDTTDR PER REALTÀ 
AUMENTATA 

METAIO 

CREATOR 


SOFTWARE COMPLETO. 


Lo trovi su: l'evo 
Sito Interni 
www.inetaio.com 


APPWARPER 

SMARTPHONE 

^NAIO 

Lo trovi su: l'evo 
Sito 

litlpsy/play.googlacom 
Note: Tapp è disponibile 
per dispositivi i(K su 
https://sto(B.applacom 


O gni giorno veniamo in contatto con 
un’impressionante quantità di ogget¬ 
ti che, semplicemente, non notiamo. 
Alcuni sembrano addirittura progettati per 
non attirare l’attenzione. È U caso dei biglietti 
da visita, schivi cartoncini che raccogliamo 
per pura educazione. La modestia è tutta 
apparente: forti di una storia secolare, i “bi¬ 
gliettini” vantano un appassionato collezio¬ 
nismo e musei dedicati. Osservandoli bene, 
ne scopriremo anche la notevole capacità di 
adattamento. Il nome scritto a mano degli 
inizi ha lasciato spazio alla stampa, arric¬ 
chendosi di decorazioni, numeri di telefono 
e indirizzi e-mail. Anche il futuro appare 
roseo: per capirlo bastano due parole: realtà 
aumentata! 

Da una galassia lontana 

Nella sua nuova incarnazione, il biglietto da 
visita non sarà più solo un comodo prome¬ 
moria, ma la chiave per accedere a un intero 
mondo di informazioni. Grazie a Metaio 
Creator, infatti, possiamo trasformarlo in un 
marcatore riconoscibile da qualsiasi tablet o 
smartphone grazie a funaio. Inquadrando il 
biglietto, amici e clienti potranno così ospi¬ 
tare sulle loro scrivanie un nostro piccolo 
clone, libero di gironzolare o di presentare 
nuovi prodotti! Proprio quest’anno, inoltre, 
sono iniziate le riprese del nuovo capitolo 
del film Star Wars. L’attesa per vederlo in 
sala sarà ancora lunga: approfittiamone 
per ricostruire una delle scene più famose 
del film del 1977. La principessa Leia è stata 
catturata dall’Impero, ma riesce a inviare un 
messaggio olografico tramite il suo fedele 
droide. Replichiamo l’impresa sostituendo il 
mitico R2-D2 (C1-P8 nel doppiaggio italiano) 
con un comune cellulare e usando la realtà 
aumentata al posto degli ologrammi. Che la 
Forza sia con noi! 
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O Dritti all’obiettivo! 



Dal blue screen ai fotogrammi affiancati, il nostro progetto plorerà numerose tecniche. Un 
esempio già pronto ci aiuterà a non peitierci. Partiamo con il piede giusto iniziando... dalla fine! 




Lavoro di squadra 

■j I Copiamo su hard disk le carteile esempio e progetto (ii 
trovi sul Win DVD-Rom). La prima contiene un video AVI 
e un’immagine JPG, di uguale risoluzione. I file lavorano insieme: 
alphajpg è una “mappa". Grazie a lei, Metaio Creator gestirà 
la trasparenza video. 


Un nome importante 

I trame video saranno tagliati in due, con la ripresa a 
sinistra (lato bianco di alphajpgi e la maschera di tra¬ 
sparenza a destra (nero). La “doppia estensione’ .alpha.avi 
garantisce il collegamento con alphajpg. dovrà averla anche 
il nostro film. 




Vìdeo affiancato... 

3 I Avviamo Metaio Creator. Al posto del nostro biglietto da 
visita useremo il marcatore predefinito (primo fumetto). 
A destra, ciicchiamo l'icona In-page Vìdeo e carichiamo II file 
esempio, a/p/ra.aw. nella vista 3D(a sinistra) ruotiamo appena 
la visuale dell'oggetto (mousd). 


■■■ video ritagliato! 

^ 1 cucchiamo col tasto destro del mouse {RMB) sul video: 
scelto Properties, impostiamo Rotation X:80. Diamo OK 
e alziamo il film (freccia blU). Abbiamo finito! Cucchiamo Start (a 
destra) per l'anteprima. Grazie ad alphajpg, Il doppio fotogram¬ 
ma diventa un'immagine ritagliata! 



Ciak.si gira 

g II file d'esempio alphajpg deve trovarsi nella cartella del 
^ ' video: ricordiamocene! Registrato un account per Metaio 

(www.metaio.com), cucchiamo Sign In e Upload(a destra). Gra¬ 
zie a Junaio, tutto funzionerà anche da smartphone. È tempo di 
pensare alla ripresa su fondo blu! 


^ Di nuovo in piedi 

0 La figura intera ci ispira un taglio verticale: la prima sfi¬ 
da sarà motare il filmi Dalla cartella progetto apriamo il 
file ruota.blend iti Blender. Risoluzione e frame rate sono quelli 
del Nexus 4 (1920x1080 pixel a 30 fps). Modifichiamoli nella 
scheda Render, a destra. 


BLUPERFEnO 

I prìncipi del blue/green 
screen (a seconde delia 
tinta scelta) sono Ingan¬ 
nevolmente semplici. 

Si tratta di filmare su 
uno sfondo colorato, 
die verrà eliminato in 
postproduzione. Rimar¬ 
rà solo l'attore, pronto a 
essere inserito in luoghi 
altrimenti ‘impossibili'. 
L'unica avvertenza ri¬ 
guarda gli abiti, che do¬ 
vranno essere di colore 
diverso dallo sfondo. In 
caso contrario, insieme 
al fondale sparirà anche 
l'attore (ecco svelato il 
segreto del mantello 
deinnvisibilità di Harry 
Potter!). Questa, alme¬ 
no, è la teoria: iniziando 
a filmare su blue screen, 
invece, scopriremo 
die ogni luce e ombra 
esistente è stata creata 
apposta per rovinard le 
riprese. 

BLUIMPERFEnO 

Gii studi dnematogra- 
fid si affidano a costosi 
setcHiiuminazioneea 
telecamere accurata¬ 
mente bManciate. Noi 
useremo un cellulare e 
un telo blu: come fare? 
Filmiamo all'aperto, in 
una giornata nuvolosa e 
fissiamo bene lo sfondo, 
eliminando le pieghe. 

Le parti più difficili 
da ritagliare sono le 
zone di contatto, ossia 
i piedi: alla peggio, ri¬ 
pieghiamo su un mezzo 
busto. Teniamo sempre 
presente che stiamo 
lavorando per la realtà 
aumentata, non per 
Hollywood. Il prodotto 
finito sarà a bassa riso- 
hizione e molti difetti 
saranno semplicemente 
invisibili. Ricordiamod 
però di appoggiare 
bene il cellulare e di non 
muoverlo durante le 
riprese! 


b 
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Oltre la barriera del blu 


l.’obiettivo e chiaro: per eliminare ogni traccia di blu dalla ripresa ci serve una maschera di trasparenza animata. 
E giunto il tempo di passare ad After Effects? Niente aftatto; ci pensa Blender! 



^ Quadrati su misura 

•| Selezioniamo il nodo/WoweC/zp e carichia¬ 
mo il film (Operìf. Alpha Over lo inserirà in 
un quadrato {Imagéi, che viene ruotato {Rotatéi 
e tagliato (Oro/^. Il quadrato ha lato di 1920px 
(cartella progetto, file trasparente.pngi. possiamo 
modificarlo in GIMP con Immagine/Scale. 



▲ Selezioni animate 

4 10 trame oltre [Shift+freccia up), selezio¬ 
niamo l’intero tracciato o i punti di con¬ 
trollo (clic destro del mouse, RMB}. Spostiamoli 
(G) e diamo /. Arrivati a fine video, diamo Play e 
correggiamo I trame intermedi, quindi torniamo a 
Tracking. 



^ lutti in campo 

y Uniamo Inveii con l’ingresso Garbage 
Matte di Keylng. la maschera è in azione! 
Aggiunto Matte/Keying Screen, carichiamo ai suo 
interno il filmato e la track Camera. Colleghiamo 
il nodo all'Ingresso Key Color d\ Keylng. Anche il 
blue screen è attivo! 



^ Vefso la trasparenza 

2 Anche Crop dipende dalla larghezza del 
film: cambiamolo di conseguenza. Il nodo 
File Output decide dove salvare i trame PNG 
(scheda a destra). Trasformiamo la finestra prin¬ 
cipale nel Movie Clip Editor {m basso a sinistra) e 
pensiamo alla trasparenza! 



^ Arrivano i marcatori 

g I marcatori leggono i toni di blu, per una 
trasparenza su misura. Devono stare den¬ 
tro la maschera, ma mai sull’attore; uno andrà 
sopra la testa, gli altri ai lati (CtrI+clldi. Riposizio- 
nlamoli ogni 10 trame, controllando bene le posi¬ 
zioni intermedie. 



^ Lo sfondo se ne va 

g Impostati gli input, tocca ai controlli di 
Keylng. Iniziamo da Clip Black/White 
(soglie sfondo/figura), ma proviamo anche gli altri. 
Per vedere la maschera, uniamo un nodo Output/ 
Weiver all’uscita Matte. Usiamo il Movie Clip Edi¬ 
tor pei i ritocchi. 



^ Eliminiamo il superfluo 

3 Caricato il film {Operij e decisi i punti Start/ 
End, andiamo al primo trame e scegliamo 
Mask invece di Tracking. Contorniamo l’attore con 
CtrI+LMB (clic col tasto sinistro del mouse). Chiu¬ 
sa la selezione {Toggle Cyclic, a sinistra), memo¬ 
rizziamone la forma (tasto i). 



^ Nuovi intrecci 

g Dal Node Editor (Passo B3) apriamo il 
menu /Wtf(in basso): scelto un nodo Matte/ 
Keylng, collochiamolo tra Movie Clip e Alpha Over. 
Si collegherà in automatico. Creato un nodo Input/ 
Mask, scegliamo la maschera dei passi B4 e B5 e 
colleghiamola a un nodo ColorAnvert. 



^ Maschera raddrizzata! 

0 Selezionati l nodi Alpha Over, Rotate e 
Crop (con Shift+RMBi, duplichiamoli pre¬ 
mendo Shift+D. Il primo input di Alpha Over è 
trasparente.png (Passo B1), il secondo è l’uscita 
Matte di Keylng. Dalla cartella progetto carichiamo 
nero.png in un nuovo nodo Input/lmage. 
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Ologrammi da taschino 


La maschera di trasparenza è pronta! Affianchiamola alle riprese e creiamo i fotogrammi da dare in pasto a Metaio 
Creator. Congratulazioni: il biglietto da visita della Principessa Leila è nostro! 



▲ Una base comune 

L'immagine Nero.png è alta come il trame ruotato ed è larga II dop¬ 
pio (2160x1920pìi): per risoluzioni diverse usiamo GIMP (Passo B2). 
Un nodo Alpha Over sovrapporrà l'uscita Cmp della ripresa a nero.png. per 
sfruttare la trasparenza attiviamo Convert Premul. 


^ Fianco a fianco 

2 Spostiamo la ripresa con un DistorVTranslate. mettiamolo tra Crop 
e Alpha Over impostando, nel nostro caso, X:-540. Affianchiamogli il 
Crop della maschera con un nuovo Alpha Overe un Translate {X:540i. Con¬ 
trolliamo sempre il risultato con i l/fewer (Passo B9). 



^ Assembliamo i trame 

3 Collegati Alpha Overe File Output, renderizziamo (Ctrl+F12}. In un 
nuovo progetto {Flle/NeìAli uniamo le PNG in un video, Scelti la risolu¬ 
zione e il formato Xvid (a destra), passiamo al Video Editing (in alto, invece di 
Defaulti e diamo Add/lmage (in basso). 


^ Droidi da visita 

^ Selezioniamo e carichiamo i trame in formato PNG. Impostato Start 
Frame:1 (a destra), regoliamo End (sotto) e diamo Cb1+F12. Tornati al 
Passo Al , rinominiamo II video e... ricominciamo! Prima, però, procuriamoci 
un'immagine di R2-D2 da usare come un marcatore! 


CORTOMETRAGGI D'ANIMAZIONE AL SAPORE DI FRUHA 


Nel Passo A6 eravamo troppo concentrati per 
notarlo, ma Stender 2.70 (l'ultima versione dei 
programma) ci aveva accoito con una beiia imma¬ 
gine dai titolo misterioso: The Gooseberry Project. 
Gooseberry è il nome inglese del ribes uva spina. 
Già in passato il nostro appetito era stato stuzzi¬ 



cato dai progetti Grange, Peach, Durian e Mango. 
Ognuno di essi d aveva regaiato un cortometraggio 
d'animazione (i primi tre) o dai vivo (Mango). Ai 
dessert ci aveva pensato il Project Apricot, dedi¬ 
cato ai videogame. Biender in ingiese significa 
fruliatore, quindi questa carreilata di frutti non 
dovrebbe sorprenderci. Un po' meno evidente, 
forse, è il collegamento con il biglietto da visita in 
realtà aumentata. 

FRULLATORE MULTIFUNZIONE 

Per ottenere un risultato soddisfacente abbiamo 
ritagliato un biue screen, un lavoro tipico di pro¬ 
grammi come Adobe After Effects. Biender, tuttavia, 
non ci ha abbandonato.Tanta flessibilità deve moi- 
to ai progetti deila Foundation, li nostro biglietto. 


ad esempio, ha beneficiato soprattutto del Mango 
Project, da cui sono nati i corti Quìt Biender or Die! 
e, soprattutto, Tearsof Steel. Ne avevamo parlato 
su Win Magazine 171 e 173, quando ci eravamo 
divertiti a ricostruire un'aitra scena di Star Wars, il 
duello di Luke con il drone d'allenamento. Ora è 
il turno del Goosberry Project, il più ambizioso di 
tutti: questa volta, infatti, la Biender Foundation 
ha deciso di lasciare ia relativa sicurezza dei corto¬ 
metraggi per produrre un intero lungometraggio 
open source! Neii'impresa sono coinvolti 12 studi 
sparsi in tutto il mondo, tra cui i'itaiianissimo MAD 
Entertainment di Paoio Acampora e Ivan Capiello 
(Napoli). Per saperne di più, godersi il trailer e, 
magari, dare un contributo, l'indirizzo è http:// 
gooseberry.blender.org. ■ 
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A tutto 3D 


Parliamo di... | Video in 3D su Youtube | 


StBreoscopia su YouTube 

Usando l’editor 3D del servizio di hosting vìdeo di Google possiamo realizzare splendidi filmati in tre dimensioni 
da vedere su TV e display compatibili. 




^ i Due video ner cominciare 

1 Anche se non disponiamo di una videocamera 3D possiamo realizzare 
ugualmente filmati stereoscopici. Basterà riprendere la stessa scena 
con due cam poste a qualche centimetro di distanza. Dopo averlo fatto, cari¬ 
chiamo entrambi i video sul nostro account di YouTube facendo attenzione a 
non confondere il sinistro col destro. 


^[ Selezioniamo ifilmati 

2 A questo punto andiamo su www.youtube.coni/editor_3d. Nella parte 
»— alta della pagina visualizziamo anche i video che abbiamo appena cari¬ 
cato. Servendoci del mouse, trasciniamo la ripresa di destra nel comspondente 
riquadro in basso e facciamo la stessa cosa con quello di sinistra. Assegniamo 
un nome e premiamo il pulsante Pubblica in alto a destra. 


così COSTRUISCI I TUOI OCCHIALINI PER LA VISIONE DEGLI ANAGLIFI 


L a scelta di base per geniere un film o una foto in 3D è puntare 
su quelli in versione anaglifo. Insomma, le classiche immagini 
"sdoppiate'', da gustarsi con un apposito paio di occhialini. L'effetto 
3D non è molto pronunciato e bisogna rinunciare al colori, ma il 
vantaggio è che basta un qualsiasi lettore video, software o hardwa¬ 
re, per ammirarle. Occorre un sistema un po' più potente, invece, 
per i filmati in alta definizione. In questo caso bisogna usare un kit 
composto da un televisore o un monitor compatibile con le nuove 


tecnologie 3D e un paio di occhiali che possono essere di tipo attivo 
(cioè in grado di sincronizzarsi automaticamente con le immagini 
riprodotte sul monitor) o di tipo passivo (come quelli che si usano 
nelle sale cinematografiche per la visione dei film in 3D di nuova 
generazione, primo su tutti Avatar). Se vogliamo godere dell'effetto 
tridimensionale del film senza spendere un capitale nell'acquisto di 
kit appositi, ecco una breve guida per realizzare in casa un paio di 
occhialini per anaglifi. 



1 Ritagliamo la sagoma degli occhiali¬ 
ni che troviamo stampati sul cartone 
dell'allestimento. Facciamo in modo che 
durante il ritaglio venga seguita la linea 
guida. 


2 Rechiamoci presso un ferramenta o uno 
studio fotografico per acquistare due gela¬ 
tine fotografiche nei colori rosso e ciano, che 
ritaglieremo opportunamente per sistemarle 
come lenti. 


3 Tornati a casa, fissiamo con la colla le gela¬ 
tine colorate precedentemente sagomate 
(la ciano per l'occhio destro, la rossa per II si¬ 
nistro) alla struttura degli occhialini. E buona 
visione a tutti! 
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www.eset.it 


ENJOY SAPER TECHNOLOGY" 


Co explore. 

Il mondo Online ti aspetta. 

A proteggerti penserà ESET. 

ESET Smart Security ti aiuta a sfruttare in piena sicurezza tutte le 
potenzialità offerte da Internet. 

LAntivirus e l'Antispyware proteggeranno il tuo sistema dal pericolo di 
maiware. I programmi sospetti saranno bloccati dall’Exploit Blocker 
mentre l’Avanzato scanner della memoria si occuperà di fermare le 
minacce che sfuggono ai tradizionali controlli. 

Goditi la sicurezza di una navigazione senza pericoli, lascia che sia 
ESET a proteggere il tuo mondo digitale. 
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ASUS MeMO Pad 1 con Intel Inside’ 

Più di quanto immagini 

Brillante schermo HD IPS: uno spettacolo per i tuoi occhi 

Intel Inside® Cattura ogni istante II compagno ideale 

Prestazioni eccellenti: potenza • Fotocamera posteriore da 5MP e Sottile e leggero: con soli 295g e 

Quad Core, batteria estesa. anteriore da 2MP per scatti vibranti 9 ore di autonomia ti accompagnerà 

e ottimi selfie.* ovunque. 


ME176CX 
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